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A QUI ECRIRE! 

Si tous avez quelque chose à dire ( en bien ou en mal) 

à propos de PLAYER ONE, écrivez à : 

Sam Player. PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 BOULOGNE cède*. 

Pour la ni brique Trucs en Vrac, (pages 36 à 53). 

toutes vos lettres sont les bienvenues. Envoyer 

vos propres trucs, vos trouvailles les plusextra. 

Attention I les meilleurs seront publiés. 

Ecrivez à Astuceman, 

PLAYER ONE, 19. rue louis-Pasteur 

92513 BOULOGNE eedex. 

Pour les Plans et Astuces (pagesISO à 167) 

adressez votre courrier à Pierre ou à 5am, 5i vous 

voulez faire passer une petteannonce 

gratuitement, envoyez- la à : 

Petites Annonces PLAYER ONE. 

19, rue Louis-Pasteur 92513 BOULOGNE cedex. 
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Bonne année à tous. Le mois de janvier est 

habituellement celui des bonnes résolutions, et 

l'équipe de Player One a décidé d'en prendre quelques 

unes, La première est de poursuivre sur notre lancée, 

de vous offrir toujours autant de tests critiques sur 

les jeux, et de vous informer le mieux possible en 

privilégiant l'info exacte, plutôt que de vous donner en 

pâture de vagues rumeurs racoleuses, Enfin, nous 

sommes également décidés à améliorer certaines 

parties du magazine, comme les previews venues du 

Japon et des U.5.A. ainsi que certains petits détails 

de notre nouvelle maquette, Voilà les engagements que 

nous prenons, à vous de nous dire, au fil des mois, si 

nous les respectons ou non, En attendant, nous avons 

choisi, pour ce premier numéro de l'année 94 de vous 

proposer un reportage sur les coulisses de nos deux 

émissions télé : Televisator 2 (France 2) et Player One 

(MCM), histoire de vous faire partager le délire 

quotidien qui anime ceux qui les fabriquent, Vous 

trouverez aussi, dans ce numéro, un dossier sur les 

monstres qui hantent Zombies Ate My Neighbors, la 

dernière superproduction de Konami, sans oublier, 

évidemment toutes nos rubriques habituelles, Pour 

finir, toute l'équipe se joint à moi pour vous souhaiter 

ses meilleurs vœux ludiques pour 1994, 
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Sam Player 
répond à 
toutes vos 
questions 



Les meilleure 
jeux venus 
de l'étranger 
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Tous les jeux du mois 
testés sans pitié 
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Les monstres envahissent nos consoles 

ANÎ^^CES 

/ Les bonnes affaires 
Z_ de Player One 




L'actualité des jeux vidéo 
passée en revue 



Reportage 
ter sélection 
ciné, bédé et télé 

de Player One 



V 



Bonne année à tous ! On 
dirait que cette année 94 
va être des meilleures... En 
tout cas, si j'en juge par 
votre courrier (rarement 
aussi volumineux), votre 
passion pour les jeux vidéo 
n'est pas prête de s'étein- 
dre. On attaque tout de 
suite avec la sélection des 
meilleures lettres du mois. 
Sam 

Salut Sam, 

Tout d'abord, je veux te dire que la nou- 
velle présentation du Player est super, 
sublime, magnifique, grandiose, euh... 
Bref, il est super, ultra, méga, giga cool. 
Bon, après les compliments, les questions : 
1°) Pourquoi ne pas faire revenir la note 
d'animation en plus de celle du graphis- 
me, ou bien virer celle de la durée de vie 
et la mettre à la place ? 
2°) Il faut que vous fassiez un dossier 
sur Dragon Bail Z (SVP) ! 
3°) Dans le Player n° 37 de décembre, 
le sticker FFF était-il en plus du trans- 
fert, ou était-ce soit l'un soit l'autre ? 
4°) Et la dernière des dernières ques- 
tions, à quand la 64 bits de Nintendo ? 
Bon, salut, à la prochaine ! 

Gyldvrin the TNT 

Salut Gyldwin, 

1°) Notre nouveau pavé de notes sus- 
cite beaucoup de réactions (en bien et 
en mal d'ailleurs), comme tu pourras 
le voir dans les lettres suivantes. Nous 
allons évidemment tenir compte de 



vos remarques et, dès le prochain 
numéro, nous apporterons des modifi- 
cations à notre notation. Mais avant 
cela, il faut que nous fassions une 
petite réunion pour mettre tout ça 
bien au point. 

2°) Vous commencez à être nombreux 
à nous le réclamer ce dossier, on va 
finir par le faire, sûrement lorsque 
Dragon Bail Z 2 sortira en version 
française, c'est-à-dire aux environs de 
fin mars-début avril... 
3°) Le sticker FFF était en plus du 
transfert. 

4 e ) La 64 bits de Nintendo devrait 
arriver d'abord en arcade vers la fin 94 
et ensuite comme console de salon à 
la fin 95. Ciao Gyldwin. 

Sam 

Salut Sam, 

Passons les compliments parce que je 
sais que tu sais que ton mag est hyper- 
méga-super-extra-génial (restons 
modestes). Passons aux questions : 
1°) Pourquoi Mortal Kombat n'est -il 
pas sorti sur NES ? 

2°) Mortal, toujours lui, va-t-il sortir sur 
Mega CD ? 

3°) J'ai un petit problème avec mon 
Game Génie. Quand je joue à Super 
Mario III et que je rentre le code AEKX 
GL1A, je ne peux pas entrer dans les 
maisons champignons. Le jeu se bloque. 
Est-ce la console ou le Game Génie ? 
Je t'en supplie, Sam, je te suis depuis le 
n 1 et c'est la cinquième lettre que je 
t'envoie, alors tu sais ce qu'il te reste à 
faire ... 

Kevin Vincent, le Rebelle 



Salut Kevin, 

1°) Franchement, je n'en sais rien, 
c'est peut-être à cause des digits. La 
NES a peut-être du mal à afficher ce 
genre de graphismes... 
2°) Oui, une version Mega CD est 
prévue pour mars. Ce sera l'adapta- 
tion des versions SN et MD. Il est 
également prévu un Mortal Kombat 2 
qui existe déjà en borne d'arcade et 
qui sortira sûrement vers la fin de 
l'année. 

3°) Le problème que tu rencontres est 
très classique. Il vient du code que tu 
rentres sur ton Game Génie. Mais ras- 
sure-toi, cela n'abîme ni ta console ni 
ton jeu puisque le Game Génie agit 
uniquement sur la mémoire vive qui se 
trouve dans ta console. 
Ciao Kevin, merci encore pour tes 
quatre lettres précédentes et je te sou- 
haite une bonne année. 

Sam 

Cher Sam, 

Après tout ce que disent les autres lec- 
teurs, j'ai quelques suggestions à te faire : 
1") Je suis un peu d'accord avec Cri-Cri 
en colère (n° 37) pour que vous remet- 
tiez la note de player fun. 
2°) Pourquoi ne pas comparer les deux 
mêmes jeux qui sont sortis sur des 
consoles différentes (ex : Cool Spot sur 
MD et SN) ? 

3°) Bon, alors, c'est quoi ce délire ? Je 
m'explique ; Nintendo annonce un CD- 
Rom pour sa Super Nintendo et il laisse 
tomber, va-t-il aussi laisser tomber sa 
64 bits ? J'ai fini. 

Sega/Nintendo Manioc Man 
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Salut le Maniac, 

1°) OK pour les notes, j'en ai déjà 
parlé et nous allons essayer, dès le 
mois prochain, d'améliorer notre systè- 
me. 

2°) Bien vu mec. ton exemple est bien 
choisi et Mahalia qui a fait le test sur 
Super Nintendo aurait dû parler un 
peu plus de la version MD. Mais elle 
est tellement mignonne et gentille 
qu'on a du mal à lui faire des 
reproches, tu lui pardonnes, toi ? 
3°) Ben là aussi je suis un peu d'accord 
avec toi. Mais bon, nous, on ne fait 
que vous informer. Nous essayons, 
contrairement à d'autres, de bien véri- 
fier nos informations avant de les 
publier et je te garantis que le CD- 
Rom pour la SN a bien existé sous la 
forme de prototype et même que cer- 
tains éditeurs avaient commencé à 
développer dessus, mais si Nintendo 
décide de l'arrêter, nous, on n'y peut 
rien... Quant à la 64 bits, il semblerait 
que ce soit vraiment du sérieux 
puisque le prototype est déjà prêt, on 
sait même qu'il est construit autour 
d'un processeur spécial (un mélange 
entre le R4000 et le R4400 qui tourne- 
rait à 150 MHz) et que Nintendo doit 
faire, à Las Vegas, ces jours-ci, une 
annonce à propos de cette console. 

Sam 

Salut Sam, 

Ton canard est cool ! Pas mal du tout la 

nouvelle maquette, plus de couleurs, plus 

d'encadrés, plus de photos, par contre, 

moins de texte, mais bon. on ne peut pas 

tout avoir. 

Et maintenant, j'ai quelques questions à 

te poser : 

1°) Est-ce-que Crevette continue à faire 

des tests dans Player ? 

2") As-tu participé au concours Super 

Bomberman ? 

3") Quelles consoles possèdes-tu ? 

4°) A quand Mario V ? 

5°) Dans Player, est-ce-que tu fais autre 

chose que répondre au courrier ? 

6°) Si, une fois tous les trois mois, vous 

mettez un Player One Pocket dans 

Player, je serais prêt à payer 1 ou 2 

francs de plus. 

7°) J'aimerais savoir, est-ce-que tu 

connais Serre (humour noir) ? 



Bon, Sam. je te dis au revoir en espérant 
voir ma lettre dans le n° 38. Salut. 

Nicolas, le Chat 

Salut Nico, 

Merci pour les compliments, c'est vrai 
que, ce mois-ci, il y a eu beaucoup 
plus de lettres en faveur de notre nou- 
velle maquette que de mécontents, 
mais comme je l'ai déjà dit, nous 
allons tenir compte de vos remarques 
et améliorer le mag. 
1°) Crevette continue d'écrire dans 
Player, beaucoup moins qu'avant bien 
sûr, mais il assure toujours sa rubrique 
dans Over the World, plus, parfois, 
quelques tests. Ça dépend du temps 
que lui laissent ses deux émissions télé 
sur France 2 et MCM. 
2°) Non, je suis juste passé incognito 
sur le salon, juste pour voir Elwood, 
honte à lui, se faire battre en finale ! 
3 e ) Toutes. 

4°) Pour l'instant, on n'en sait rien, 
mais Nintendo travaille dessus. 
5°) Oui. mais je ne dirai pas quoi... 
6°) Pourquoi pas ? On y a déjà pensé, 
mais on n'a pas pris de décision. 
7°) Je connais Serre, mais je ne suis 
pas un fan, je préfère les BD d'action 
ou les mangas. Ciao Nico. 

Sam 

Salut Samy, 

D'abord, je voudrais dire chapeau pour 
le nouveau look de Player One ; j'aurais 
tant de chose à dire (en bien) sur cette 
nouvelle maquette, mais je crois que les 
questions sont plus importantes : 
1°) La rubrique Vite Vu est une des 
rubriques que j'adore, pourrais-tu me 
dire si elle durera autant que les piles 
Duracel ? 

2°) Je voudrais savoir aussi ce que c'est 
exactement qu'une « preview » (excuse- 
moi si je ne sais pas). 
3°) Ceci est une idée : au lieu de faire 
les rubriques NEC Club et Lynx Club, 
toi et ton équipe, pourriez créer un hors 
série : NEC Player et Lynx Player 
comme Nintendo Player, PC Player et 
Sega Player, qu'en dis-tu ? 
4°) Est-ce-que le Top 10 réapparaîtra ? 
5°) Est-ce-que Nintendo va réellement 
lancer une console CD, comme dit si 
bien la rumeur ? 



6") Pour les tests de jeux, je ne com- 
prends pas pourquoi vous mettez une 
note pour la notice, la sauvegarde et les 
continue. Ce qui importe, c'est la qualité 
(graphisme, son, jouabilité, genre...) et le 
prix, et on verra bien s'il y a une notice. 
une sauvegarde et un continue en ache- 
tant la cartouche, non ? 
7°) Pourquoi ne mettez-vous plus le 
player fun dans les tests de jeux ? 
Bon. je crois que je vais m'arrêter là. Ah, 
Samy, mon pote, je te remercie d'avance 
pour tes réponses, elles me seront bien 
utiles. Allez, salut. 

Super Ludo Bros 

Salut Ludo, 

1°) Nous allons continuer les Vite Vu, 
nous pensons que c'est une bonne for- 
mule pour parler des mauvais jeux, 
mais aussi des bons jeux qui sont déjà 
sortis sur une autre console. 
2°) On parle de « preview » quand on 
vous présente un jeu qui n'est pas 
encore fini ou bien alors qui ne sortira 
que dans plusieurs mois. C'est un mot 
anglais que l'on pourrait traduire par 
« avant-première ». 

3°) Je ne suis pas d'accord avec ton 
idée, car il n'y a pas assez de jeux qui 
sortent sur Lynx ou sur NEC pour 
pouvoir en faire un magazine, même 
un hors-série. 

4 e ) Tu retrouveras le Top 10 dans ce 
numéro à la page 146. 
5°) Oui. mais j'en ai déjà parlé dans la 
réponse à la lettre précédente. 
6°) et 7°) Nous essayons, dans les 
tests de jeux, de mettre le maximum 
d'info pour que vous puissiez avoir 
une bonne idée de la qualité d'un jeu 
avant de l'acheter. C'est vrai qu'il est 
parfois difficile pour nous de choisir 
entre les différents critères qui vous 
font acheter un jeu plutôt qu'un autre, 
mais on est prêt à accepter les cri- 
tiques et à nous améliorer en tenant 
compte de vos remarques. Ciao Ludo. 
Sam 

P.-S : Salut Sam II, et bisous à Emma- 
nuelle, j'aimerais bien lire le Mégalo 
Fanz, pourriez-vous me l'envoyer ? 
Salut à Cri-Cri et merci pour ta secon- 
de lettre qui était beaucoup plus gen- 
tille que la première... 
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LES PRIX 
DANS 
PLAYER ONE 

Nous publions le 
prix des jeux que 
nous testons dans 
Player. Pour rendre | 
claire et pratique 
cette notation, nous 
avons adopté le 
système suivant : 
six zones de prix 
(notées de A à F) 
déterminent les 
tarifs moyens des 
jeux selon les 
consoles. À la fin 
de chaque test, 
dans le tableau 
résumant les notes 
décernées au jeu, 
vous retrouverez 
ces six zones, celle 
qui sera mise en 
couleur correspondra 
au prix du jeu. 
Chaque zone 
correspond à une 
fourchette de prix : 

A : de 1 50 à 249 F. 
B : de 250 à 349 F. 
C : de 350 à 449 F. 
D : de 450 à 549 F. 
E : de 550 à 649 F. 
F : 650 F et plus. 



La saga Sonic commençait-elle à s'essoufler ? 

Au vu d'un Sonic Chaos ridiculement facile et d'un 
Sonic CD manquant un peu d'originalité, il était 
permis de se poser la question. Sonic 3 arrive à 

point nommé pour prouver aux sceptiques que la 
mascotte de Sega n'a jamais eu une telle pêche. 



Premier choc : les graphismes. Jamais 
les aventures du hérisson bleu 
n'avaient été aussi belles. Les décors, 
mais également les personnages, appa- 
raissent nettement plus détaillés et 
riches en couleurs que dans les précé- 
dentes cartouches. Le plus délirant, 
c'est que certains objets prennent car- 
rément un cachet image de synthèse du 
plus bel effet. Autre nouveauté de cet 
épisode, la mise en scène : l'histoire 
commence à l'endroit précis où s'était 
arrêté Sonic 2, et les niveaux s'enchaî- 



**"*%' 



nent les uns i U sole des autres sans 
aucune ruptare de rythme. Les concep- 
teurs oc ié an soin particulier 







aux transitions et veillé à ce que les 
paysages par lesquels vous passez 
s'enchaînent de manière cohérente. Au 
milieu de la première zone, vous verrez 
par exemple Robotnik larguer une 
bombe incendiaire qui ravage le paysa- 
ge champêtre dans lequel vous évoluez. 
D'où cavalcade au milieu d'une secon- 
de moitié de zone composée de pay- 
sages rougeoyants et désolés. Ça n'a 
1 air de rien mais c'est à ce genre de 
petit détail qu'on reconnaît les grands 
jeux. Bien plus longs que dans les épi- 
sodes précédents, les niveaux devraient 
poser plus de problèmes, et même les 
meilleurs joueurs risquent de buter sur 
le temps limité. Heureusement, la car- 
touche inclut une pile permettant de 
sauvegarder ses parties. 
Autre nouveauté appréciable : après la 
très moyenne course de Sonic 2, les 
afficionados auront la surprise de 
retrouver un bonus stage digne de ce 



nom. Sur un gigantesque ballon, qui 
effectue des rotations comme vous n'en 
avez jamais vues sur Megadrive. Sonic 



doit récupérer des gemmes en évitant 
de se faire coincer dans un cul-de-sac. 
Superbe ! Et pour ne pas quitter le 
registre des ratages de Sonic 2. le jeu à 
deux avec écran splitté a été grande- 
ment amélioré. Fini l'aspect « Au 
secours ! » l'image est passée sous un 
rouleau compresseur et en plus ça scin- 
tille ! Complètement reprogrammé, ce 
mode prend désormais la forme d'une 
course entre deux Sonic de couleur dif- 
férente. Ça s'annonce esthétique, très 
drôle et bien sûr ultra rapide. Plus 




beau, plus long, plus passionnant et 
enfin doté d'un mode « deux joueurs » 
digne de ce nom, le jeu Sonic 3 n'aura 
aucun mal à s'imposer comme une des 
références de la Megadrive lors de sa 
sortie le 27 février prochain. C'est vrai- 
ment incroyable les attentions dont on 
peut faire l'objet quand on a la chance 
d'être une mascotte ! 
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36 70 77 33, 

la hot-line de tous 

les Players en 

galère... 

Vous êtes coincé 

dans un jeu ? 

Le boss 

vous paraît 

insurmontable ? 

Impossible 

de progresser ? 

Déclenchez le plan 

Orsec en appelant 

au 36 70 77 33. 

Vous pourrez alors 

exposer votre 

problème, 

Player One 

vous répondra en 

48 heures. 

3670 : 8,76 F l'appel + 2,19 F la minute 



TINY TOON ADVENTURES2 konami 
TROUBLE IN WACKYLAND février 



Eh oui, il y a encore des éditeurs qui 
s'intéressent à la console la plus 
répandue au monde. Exemple. Kona- 
mi. qui nous propose une nouvelle 
cartouche mettant en scène les ado- 
rables Tiny Toons. Les cinq amis, 
Buster. Babs, Plucky Duck, Hamton 
et Furrball, s'apprêtent à passer une 
journée mémorable à Wackyland. 
Mais ce qu'ils ne savent pas encore, 
c'est que le propriétaire de ce parc 
d'attractions est le sinistre Max Mon- 
tana ! Montagnes russes, autotam- 
ponneuses à l'intérieur d'un flipper, 
train-fantôme, course de rondins et 
labyrinthe de maison hantée sont les 
cinq attractions auxquelles ils vont 
participer. Evidemment, tout est 




prévu pour qu'ils n'arrivent jamais au 
bout de ces manèges diaboliques. 
Pour chaque attraction, les Tiny 
Toons paient un droit d'entrée qui 
correspond à plusieurs tickets. Pour 
obtenir de nouveaux tickets, ils doi- 
vent gagner un certain nombre de 
points. Premier départ pour le Magi- 
cal Mystery dès le mois prochain. 



fflL. LAWNMOWER MAN 



T.H.Q, 



FEVRIER 



Stephen King, le romancier améri- 
cain de l'horreur et du fantastique, 
est une nouvelle fois à l'honneur 
dans ce jeu. L'histoire de cette « ton- 
deuse à gazon humaine » (traduction 
littérale de Lawnmower Man) est en 
effet tiré de l'une de ses nouvelles 
qui, par la suite, fut l'un des succès 
cinématographiques de l'année pas- 



sée : Le Cobaye. Dans ce jeu, vous 
incarnez le rôle d'un docteur, explo- 
rateur de la virtualité réelle, ou/et de 
son amie (il est possible de jouer à 
deux simultanément). Les rats et les 
chimpanzés n'étant plus suffisants 
pour expérimenter ses nouvelles 
découvertes, le docteur a dû faire 
appel à un humain. Mais celui-ci a 
tôt fait de dépasser le maître et de 
devenir incontrôlable. L'action se 
déroule sous la forme d'un jeu de 
plate-forme/combat et de séquences 
3D qui simulent un voyage à travers 
la réalité virtuelle. Lawnmower Man 
privilégie l'action pure et dure avec 
un niveau de difficulté qui semble, à 
première vue, assez élevé. 



âfcLo T2 THE ARCADE CAME 



SUPER NINTENDO 



ACCLAIM 



FEVRIER 



La qualité des jeux utilisant le Super 
Scope est en net progrès En effet, 
après Yoshi's Safari, c'est au tour de 
Terminator 2 the Arcade Game 
d'accueillir ce flingue interactif. Ce 
soft, bourrin à souhait, permet de 
jouer à deux en simultané, au Super 
Scope bien sûr mais également au 
paddle ou à la souris. On ne parlera 
pas de révolution mais, dans le genre 
« Opération Wolf », ça a l'air très 
correct et devrait constituer une 
bonne façon de se défouler pour les 
frustrés de la gâchette. Alors au lieu 




de killer des innocents dans le métro 
de Los Angeles, ne trouvez-vous pas 
plus sain de casser du T1000 ? Des 
versions Game Gear et Master Sys- 
tem devraient être aussi disponibles. 






. maintenant la possibilité de découvrir chez vous le 
plus excitant des jeux d'arcade à travers l'action hyper 
réaliste et intense des justiciers de la rue! 

^ 1 revolver fourni dans la boîte de jeu 

possibilité d'acquérir un deuxième revolver pour un mode 2 joueurs complètement fun!! 



riode 2 joueurs complètement fun!! 



" 




En tant que policier, vous devez tester votre adresse au 
Mr contre les plus dangereux criminels de la ville dans 
Mie de réflexe sur différents niveaux. Une importante 
vous est confiée: faire régner la justice. Alors, soyez plus 



z à la 
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Paris : 105.9 FM 

PLAYER ONE 
À LA RADIO 

Avis à tous 
les allumés 
de jeux vidéo ! 
Tous les 
mercredis 
de 19 h à 20 h 
sur M40, 
Sam répond à 
vos questions 
en direct ! 

La fréquence de votre ville : 
361 S M40. 



CAME BOY 



X 



TAZMANIA 



T.H.Q, 
FEVRIER 



Comme le père fouettard ou le gros 
Bill de PC Player, Taz est un 
monstre sensé faire peur aux 
enfants. Il faut dire que ce diable de 
Tazmanie ne passe pas inaperçu. 
Gros corps, petites jambes et un 
appétit de Gargantua, sa seule pré- 
occupation est le ventre qui lui sert 
de garde-manger. Mais aujourd'hui, 
d'autres soucis vont le faire sortir de 
sa tanière. Sa famille (père, sœur et 
frère) a disparu. Il doit se mettre en 
quatre pour la retrouver. Jungle, sou- 
terrains, mine et désert sont les 
quatre mondes qu'il lui faudra tra- 
verser. Avec son arme secrète, la 
toupie « tourbillonnante », notre 
boule de poil ne craint qu'une chose : 
tomber en panne de nourriture ! Taz- 
mania sur Game Boy se présente 



CH ILDREN 
OF THE 
MORLD . 




comme un classique jeu de plate- 
forme qui devrait ravir tous les fans 
de cartoons. 



RESULTATS DU CONCOURS FANTASTIC DIZZY 
PARU DANS LE PLAYER ONE N 36 

1er prix : I week-end en Angleterre pour 2 personnes (avec visite de Codemasters) 
+ I console Megadrive + 3 jeux Codemasters + / T-shirt + 1 casquette + I pins Dizzy 
AMARATO Sandra de Noisy-le-Sec. 

2e prix : I console Megadrive + 3 jeux Codemasters + 1 T-shirt + 1 casquette + I pin's 

Dizzy + ... 

DARCENT Philippe de Beauvais. 

3e prix : 3 jeux Codemasters (sur Megadrive, Master System ou NES) + 1 T-shirt 
+ / casquette + î pin's Dizzy + ... 
PASSO Corinne de Cholet. 

Du 4e au 1 3e prix : 1 T-shirt + / casquette + I pin 's Dizzy + ... 
CHUNC Stéphane de Nanterre, LEBLANC Olivier de Carpentras, JACQUELET 
Ludovic de La Chaussée-sur-Marne, COUTANCIN (.-Michel de Cagny, SERBA 
Sébastien de St-André-de-Cubzac, HAINE Olivier d'Arnouville-les-Gonesses, 
CARDI |ean-Pierre de Sorgues, BOU Jean-Michel de Cardanne, VAILLANT Philip- 
pe de Maisons Alfort, BADIN Brieuc de Fontainebleau. 



RESULTATS DU CONCOURS SCREEN PLAYINC 
PARU DANS LE PLAYER ONE N 36 

le prix : I chaîne hi-fi Philips AS 305 CD + I CD single Screen Playing + / K7 vidéo 
« The Princess Bride ». 
CHINTO Patricia de Neuilly. 

Du 2e au 20e prix : / CD single Screen Playing + I KJ vidéo de « The Princess Bride ». 
FONTAN Daniel de Cambrai, BLUTEAU Nicolas de Barbezieux-St-Hilaire, BRIOT 
Caël de Rambouillet, DANCUIRAL Frédéric d'Aurillac, CLAISSE Florence de 
Neuilly-St-Front, LOKIETEK Sébastien de Noeux-les-Mines, POUPLIN Éric de Vil- 
lers Cotterets, ROSSIGNOL Rémi de Paris, HENRY Alexandre d'Arles, REMETTE 
Guillaume de Voiron, GEORGEZ Guillaume de Champs-sur-Marne, LECLERCQ 
Aymeric de Voisins-le-Bretonneux, DUSSAULE |.-|acques d'Émerainville, LIGNIER 
Olivier de Chauny, BISEL Gilles de Grentzingen, LECOMTE Yvonne de Soulitre, 
SORS Aurore de Taverny, MAILLOT |ean-Marc de Montpelliers, DE CARVALHO 
Christophe de Pessac. 



VAIrDT5ÊU£ DÉBOULE TOUT SCHUSS 



En cette période hivernale, il est du plus 
grand chic d'aller glisser sur les pistes des 
stations de ski les plus réputées. Loriciel 
nous propose Val-d'Isère Championship, 
sur Super Nintendo. Bon, un paddle ne 
vaudra jamais une bonne paire de skis, 
c'est sûr, mais l'intention y est. Très com- 
plet, le jeu vous invite à participer à de 
véritables épreuves (slalom, descente...), 
à parcourir différentes pistes, ou bien 
encore — possibilité conseillée aux débu- 
tants — à vous entraîner. L'élément le 
plus impressionnant de cette simulation 
est sans doute la vitesse de défilement de 
la piste. Imaginez que vous pouvez 
presque atteindre les 200 km/h (waouh !). 
Le relief de la piste est géré de façon 
admirable et différents éléments (nuit 
tombante, brouillard...) sont inclus dans 
le jeu. A priori, le soft s'annonce assez 





Nos vaillants testeurs — Iqqy. Crevette, Ehvood et Chris - 
de Val-d'lsere Championship. 

béton et les fans de glisse devraient être 
comblés lors de la sortie de la cartouche 
en février. Si vous souhaitez vous faire 
une idée par vous-même et avez l'habitu- 
de de skier à Val-dTsère, sachez que des 
bornes présentant le jeu devraient être 
placées dans divers endroits de la station 
lors des vacances scolaires d'hiver. 



ne reculent devant a 



n sacrifiée pour vérifier le réalisme 







Joue et gagne ! 



LA MEGA CD2 





® 



M K LA PANASONIC 

afik^-r SZ1-REALH! 





Pour jouer c'est facile, appelle vite au Jf 

36.68.98< 

Une chance de plus si tu tapes le code clé > I 




10 numéros parus : 
n°l : Trucs et 
Astuces Master 
System 
n<2 : Trucs et 
Astuces NES (vol. 1) 
n°3 : Trucs et 
Astuces NES (vol. 2) 
n°4 : Trucs et 
Astuces Megadrive 
n°5 : Trucs et 
Astuces Game Boy 
ni6 : Trucs et 
Astuces Super 
Nintendo 
n°7 : Sonic 1 et 2 
(Megadrive) 
n 8 : Street Fighter II 
(Super Nintendo) 
n=9 : Ecco the 
Dolphin (Megadrive) 
nTO : Tiny Toon et 
Castlevania IV 
(Super Nintendo) 



Jouez au grand 
quizz Player One et 
gagnez le Player 
One Pocket de votre 
choix sur Minitel 
3615 PLAYER ONE, 
rubrique Jeux. 
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CONTR 




PIRE 

ATTAQUE.» 

! 



Prévu initialement pour 
janvier, Super Empire 
Strikes Back vient 
de se voir reporté 
au mois de mars. 
Sois patient, jeune Jedi ! 

Suite de l'adaptation de Star Wars ou 
adaptation de la suite de Star Wars ? À 
vous de voir mais, en tout cas, Super 
Empire Strike Back ressemble comme 
deux gouttes d'eau à Super Star Wars, 
sorti il y a déjà quelques mois sur Super 
Nintendo. Du moins au premier coup 
d'ceil. Comme dans le premier volet, on 
jouera les fiers en incarnant Luke Sky- 
walker, Han Solo, et Chewbacca. 
Comme le premier volet, SESB est un 
mélange de jeu de tir et de plate-forme 
(bien bourrin) avec quelques scènes en 
mode 7 vraiment magnifiques. Au pro- 
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gramme de ces fameuses scènes : une 
bataille dans l'espace contre des chas- 
seurs TIE de l'Empire, un combat aux 
magnifiques abords de la cité des 
Nuages, et la célèbre attaque des Wal- 
kers sur la planète Hoth où vous devrez 
slalomer entre tirs laser et motos des 
neiges, à bord de votre Snowspeeder, 
pour emmêler les pattes des quadri- 
pèdes de l'Empire à l'aide d'un câble. Et 
c'est aussi génial que compliqué à expli- 
quer ! Quant aux scènes classiques, leur 
graphisme a sensiblement été amélioré. 
De plus, Luke Skywalker pourra s'exer- 
cer aux divers pouvoirs du Jedi après 
avoir rencontré Yoda. Enfin le jeu est 
beaucoup plus long que Super Star 
Wars, un système de mots de passe 
ayant même été introduit ! 
Très fidèle au scénario du film L'Empire 
contre-attaque, SESB vous fera revivre 
toutes les scènes clés du chef-d'œuvre 
de LucasFilm. Voilà, mais ne vous pres- 
sez pas, vous avez encore le temps 
d'astiquer votre sabre laser, car le jeu est 
prévu pour le mois de mars. On se 
revoit d'ici là pour le test complet, OK ? 



DRAGON BALL X 2 



Alors que le premier 
Dragon Bail Z 
connaît déjà les affres 
de la rupture de stock, 
Bandai annonce 
une nouvelle cartouche 
mettant en scène le DA 
le plus cool 
du moment. 

Courage : en avril, vous 
pourrez poser la main 
sur cet objet 
de convoitise. 

Au premier coup d'œil, cette nouvelle 
mouture semble tout à fait en mesure 
d'appâter les foules. Nouveaux person- 
nages, plus de réalisme, et surtout, et 
par-dessus tout, de nouveaux coups et 
pouvoirs font leur apparition (chouet- 
te, on va pouvoir s'iatter). Aaarghhh ! 
Mais le jeu est-il toujours aussi bon ? 
Très bonne question, mon cher Watson ! 



euh... Goku. Respectant le même prin- 
cipe (possibilité de combattre à distan- 
ce par le biais d'écrans splittés), ce 
nouvel épisode de la saga reprend 
point par point tous les événements les 
plus marquants de la série. Ainsi, si le 
joueur opte pour le mode « story », il 
lui sera alors permis d'affronter Cell, 
de le détruire (râââh! ça fait du bien !) 
et enfin de combattre les deux nou- 
veaux super guerriers venus du fin 
fond de l'espace (ah bon !), 
Ce qui fait la force de Dragon Bail Z 2 
face à son prédécesseur, c'est incontes- 
tablement la nouvelle pléiade de 
coups et de pouvoirs qui nous ont tant 
fait aimer la série. Les personnages 
peuvent ainsi désormais non seulement 
enchaîner super pouvoirs sur super 
pouvoirs (diantre !), mais, en prime, 
les arrêter, soit en les renvovant, ou 
tout simplement en exécutant une 
autre super attaque. Résultat, les deux 
pouvoirs se rencontrent, s'opposent, 
et c'est le plus puissant qui rempor- 
te la victoire. Autre point fort, les 
combats au corps à corps. Là, ça en 
jette un max. ! Les enchaînements, 
à ce moment précis, sont rapides et 
fluides, et débouchent généralement 
par une envolée spectaculaire de 
l'un des deux guerriers dans les 





pâquerettes. Notez toutefois que les 
combinaisons en ce qui concerne les 
coups spéciaux sont rigoureusement 
les mêmes que celles de la première 
cartouche. 

Alors, on peut supputer que si vous 
avez aimé le premier volet, vous adore- 
rez le second. L'ambiance y est des 
plus flippantes, surtout lorsqu'il s'agit 
d'affronter les vilains-pas-beaux gérés 
par la console. Cette dernière ne vous 
fera pas de cadeau car, de son côté, 
elle maîtrise les combinaisons... 




200 CONSOLES 
et CARTOUCHES DE JEUX 

À GAGNER ! 



Joue et gagne en appelant au : 

36.68.11.66 

des consoles Méga CD2, Super Nintendo, Jaguai 




W 



v'0 



j^s^T 9 ^ 



C'est facile, appelle vite au : 

36.68.10.39 

Joue et gagne des consoles Mégadrive, Néo-Géo, 3D0,... 

Et chaque jour, gagne 
7sur7 1 des cartouches de jeux vidéo 

sur le 3615 7 sur 7 

l-iilil-li'l'r-fIr-a.EP.ccov. ;,,:., 



Retrouvez 




en composant le 
36 68 77 33 
la ligne de jeux 
des Players 
en fête ! 
À gagner : 
40 jeux Cosmic 
Spacehead 
sur Megadrive, 
Game Gear ou 
Master System, 
au choix. 

Codemastersii. 



ELECTRONIC ARTS SE MUSCLE 
SUR SUPER NINTENDO 



Après quelques mois declipse pendant 
lesquels ses relations avec le géant de 
la console s'étaient tendues, Electronic 
Arts revient en force sur Super Ninten- 
do. Dès le début du mois de mars, 
John Madden Football 94 et NHL 
Hockey 94 viendront égayer les après- 
midi des possesseurs de la 16 bits Nin- 



tendo. Outre la réactualisation des 
équipes et l'ajout de petites améliora- 
tions, le principal atout des petits nou- 
veaux réside dans le jeu à cinq joueurs. 
Grâce au multitap, vous pourrez en 
effet vous livrer à des matchs de folie 
avec tous vos potes. Sortie de ces deux 
cartouches très prometteuses en mars. 
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SA, TORTUES NINJA 3 



KONAMI 



FEVRIER 



Et un nouvel épisode des Tortues, 
un! Les batraciens verdâtres refont 
un petit tour sur les écrans de nos 
Game Boy. TMHT 3 délaisse la 
bonne baston bien franche au profit 
d'une action plus subtile à base 



d'exploration de labyrinthes. Le 
niveau de difficulté assez élevé 
devrait ravir les bons joueurs. Pour 
davantage d'explications, il faudra 
patienter jusqu'au test complet, le 
mois prochain. 




iAME GEAR 



D R ROBOTNIK 



SECA 



FEVRIER 



Inutile de noircir d'avantage ces 
pages pour vous répéter tout le bien 
que nous pensons de Dr Robotnik 
sur Megadrive. C'est donc avec bien- 
veillance que la rédaction de Player 
accueille le passage de ce grand jeu 
de réflexion sur Game Gear. Fatale- 
ment, le jeu perd une bonne partie de 
son attrait graphique lors de l'opéra- 
tion. Il gagne en revanche un nou- 
veau mode pour un joueur : vous y 
serez confronté à une succession de 
challenges. Décidément, ce Robotnik 
saura toujours nous étonner. 
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UN SOFT 
PUR ET DUR 
N 16 MEUS! 

Une adaptation parfaite 

du hit NEO GEO : 

les effets de zom, la 

taille des sprites, les voix 

digitalisées, les décors soignés, 

le mode story et versus, les 

stages bonus, les 10 

combattants et 

tous 

^ leurs 

coups 

spéciaux, tout y 

est et c'est sur 

SuperNintendo ! 



ART OF FIGHTING, 

^ QUAND LA 

BASTON 

DEVIENT UN ART! 



mumm. 



QUE LE 
GRAND 
CRIC NOUS 
CROQUE 

Parlera-t-on assez 
des ravages du bou- 
clage sur l'intellect 
des pauvres testeurs 
de Player One ? En 
tout cas, vous trou- 
verez une preuve 
flagrante de l'état 
de décrépitude de 
nos cerveaux dans 
le test d'Ecco CD 
paru dans le 
présent numéro. 
Emporté par la 
précipitation, nous 
avons osé écrire 
que, à part sa bande 
sonore, Ecco CD 
était strictement 
identique à la ver- 
sion cartouche. 
Et les séquences 
vidéo ? Et les cinq 
niveaux supplémen- 
taires ? Allez, on 
oublie vite cette 
faute impardon- 
nable, on lynche 
le coupable et on 
vous promet que, 
sitôt le canard mis 
sous presse, la 
rédac entamera 
un pèlerinage vers 
Saint Jacques de 
Compostelle en 
signe de pénitence. 
Et peut-être que 
dans dix généra- 
tions, vous arrive- 
rez enfin à nous 
pardonner. Enfin, 
on s'excuse quoi. 



LES TORTUES 
ENCHAÎNENT 



Ça y est. les Tortues arrivent ! On vous 
en parlait déjà le mois dernier, cette 
fois, nous leur accordons une place 
encore plus importante... en attendant 
le test le mois prochain. 
Si nous insistons tant, c'est parce qu'il 
paraît de plus en plus évident que, 
après Street Fighter II Turbo, ce jeu 
devienne la référence des jeux de com- 
bat sur Super Nintendo. De nombreux 
personnages sont sélectionnables, les 
coups sont variés, impressionnants et, 
surtout, la jouabilité semble optimale. 
La preuve ? On peut effectuer des 
enchaînements. Eh oui, après SF II et 
Fatal Fury Spécial, c'est le troisième 
jeu de combat dans lequel cette possi- 
bilité est offerte. Les meilleurs joueurs 
vont pouvoir prouver leurs talents. 
Bref, ce TMHT Tournament Fighters 
est attendu avec impatience au sein de 
la rédaction. Nous sommes certains 
que vous êtes aussi fébrile que nous le 
sommes... Pourvu que Bandai tienne 
ses délais. 
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X-MEN 



SECA 



FEVRIER 



Depuis Spiderman and X-Men. les 
fans de marvel n'avaient rien eu de 
bien consistant à se mettre sous la 
dent. X-Men sur Game Gear arrive à 
point nommé pour fournir un ballon 
d'oxygène aux plus accros. Ce jeu de 
plate-forme assez classique ne risque 
pas de révolutionner le genre. Le 
contraire aurait d'ailleurs été surpre- 
nant. Néanmoins, l'ambiance du 



comics semble avoir été conservée, 
et c'est toujours un vrai régal que de 
faire jouer les griffes de Serval dans 
leurs fourreaux. 

Seul sujet d'étonnement : un premier 
coup d'ceil hâtif laisse supposer 
que le jeu ne vous propose d'incarner 
que deux des mutants, ce qui serait 
vraiment dommage. À confirmer lors 
du test complet. 




SONY F^IT 
SON CINEMA 



Le Mega CD a permis la naissance d'une nou- 
velle génération de jeux à base de vidéo numé- 
rique. Hélas, jusqu'ici le résultat n'avait pas été 
à la mesure de nos espérances : images de quali- 
té très critiquable et jouabilité plus que douteu- 
se, il y avait de quoi être déçu. Ground Zéro 
Texas, la dernière production Sony, marque 
l'émergence d'une seconde vague de titres qui 
devraient enfin séduire les plus sceptiques. 
Première surprise : les séquences vidéo sont 
superbes. Il faut avouer que Sony n'a pas hésité 
à embaucher Dwight Little, le réalisateur de 
Maman j'ai raté l'avion et de Hailoween 4. La 
qualité de la réalisation et le jeu des acteurs sont 
donc nettement plus professionnels que ce 
qu'on a pu voir jusqu'ici. 
Mais l'aspect le plus intéressant de ce jeu vient 
de son game play. Pour une fois, les concepteurs 
ont réussi à pondre un véritable jeu à base de 
vidéo plutôt qu'un vague film interactif. Vous 
jouez le rôle d'un agent fédéral chargé d'élucider 
une vague de disparitions dans une petite ville 
du Texas. De votre chambre d'hôtel, vous pou- 
vez utiliser quatre caméras disséminées en diffé- 
rents points de la bourgade. Chaque caméra est 
surmontée d'un laser qui vous permet de mettre 
un terme aux forfaits perpétrés sous vos yeux. 
Car il apparaît bien vite que la ville est en fait 
envahie par des aliens belliqueux ayant pris 
forme humaine. Outre les séquences de tir « à la 
Opération Wolf » (superbement rendues avec 
moult gros plans et changements d'angle), 
Ground Zéro Texas propose des phases plus 
axées aventure dans lesquelles vous dirigez une 
caméra mobile. Beau, varié et novateur, ce CD 
devrait faire beaucoup parler de lui lors de sa 
sortie en février. 





SATURN 
STORY 

La saga de la Saturn 
est bel et bien en 
train de se métamor- 
phoser en feuilleton 
à rebondissements 
digne de l'affaire 
Grégory. La dernière 
rumeur en date ? 
La prochaine Sega 
serait une 64 bits. 
À défaut de déclara- 
tion officielle, on 
peut au moins avan- 
cer une certitude : 
le constructeur a 
effectivement confir- 
mé aux développeurs 
qu'il se réservait la 
possibilité d'ajouter 
une puce graphique 
64 bits à sa machine. 
Cette augmentation 
de puissance aurait 
pour but avoué de ne 
pas mettre Sega en 
porte-à-faux vis-à-vis 
de la concurrence 
qui, de Nintendo à 
Atari, joue à fond la 
carte du 64 bits. 



LA RÉALITÉ 

VIRTUELLE 

DEBARQUE EN 

FRANCE 



Plus besoin d'aller en Angleterre pour 
jouer aux jeux d'arcade en réalité vir- 
tuelle ! Sous la forme d'une borne éla- 
borée par la société british W Indus- 
tries (qui collabore avec Sega sur le 
projet d'extensions de RV pour la 
Megadrive), cette nouvelle technologie 
commence en effet à pénétrer dans 
l'Hexagone. Bâtie autour de deux ordi- 
nateurs Amiga 3000 complétés par 
trois processeurs 32 bits, la machine se 
présente sous la forme de deux- 
podiums, un pour chaque joueur, avec 
un casque pour la vision et une ceintu- 
re holster pour le pistolet. Les joueurs 
s'affrontent dans un univers 3D en 
forme pleine relativement réaliste. Tous 
les mouvements de la tête et du bras 
sont perçus par des capteurs sur le 
casque et le pistolet. Ce qui fait que 
lorsqu'on tend le bras, on voit appa- 
raître sur l'écran une main qui tient 
un revolver. L'un des boutons du pisto- 
let sert à avancer et l'autre à tirer. Le 
but étant d'aligner le plus de fois 
l'adversaire. Fin du fin, un micro inté- 



gré au casque permet de communiquer 
avec son ennemi, et de s'envoyer des 
répliques du genre : « Sale lâche, où 
t'es que j'te bute ! » Pour les autres (les 
spectateurs), trois écrans retransmet- 
tent ce que voit chaque joueur. 
Différents jeux peuvent tourner sur 
cette machine. Celui que nous avons 
vu s'appelle Dactyle Nightmare et 
vous permet d'affronter un pote, pisto- 
let au poing. 

Dans un registre plutôt différent, 
Legend Dongeon est un jeu de 
rôle/aventure où l'on incarne un guer- 
rier du genre de Conan qui doit sur- 
vivre à l'enfer d'une soixantaine de 
pièces remplies de zombies et autres 
créatures maléfiques. 
La machine de W Industries n'existe 
pour l'instant qu'en très petit nombre. 
Celle que nous avons vue est itinérante 
et, après avoir été exposée au Super 
Game Show, se promène de salle en 
salle. Gageons que les patrons d'une 
grande salle parisienne se décideront 
rapidement à en acquérir une. 




AMIGA CD 32 NEWS 

Lors du lancement de sa console 32 bits, Commodore nous 
annonçait l'arrivée d'une pléiade de titres. Hélas, pour le 
moment, les Français n'ont pas vu venir grand-chose. En atten- 
dant, les amateurs pourront s'occuper avec Sleepwalker et 
James Pond II, deux jeux de plate-forme très corrects, avec le 
controversé Sensible Soccer ou encore avec Nigel Mansel 
Grand Prix, une course arcade un peu terne. Ils gagneront par 
contre à oublier vite fait Zool, toujours aussi injouable. Mais à 
l'heure où vous lirez ces lignes, une nouvelles fournée d'une 
dizaine de titres devrait être disponible, parmi lesquels l'excel- 
lent jeu de stratégie/aventure Pirates Gold. Deux regrets : les 
titres sont peu nombreux et il s'agit de conversions de jeux 
micros n'exploitant absolument pas le CD-Rom de la machine. 
Heureusement, Commodore France semble décidé à importer 
directement les titres forts qui font défaut à son rejeton, à com- 
mencer par le superbe Microcosm, très à son avantage sur 
CD 32. Autre initiative, la commercialisation d'un pack 
incluant — outre la machine et les deux CD livrés en standard 
(Digger et Oscar) — les jeux Dangerous Street et Wing Corn- 
mander. Le premier est un beat them up assez médiocre et le 
second un très bon mélange de shoot them up et de simulation 
spatiale. Dernière chose : la cartouche FMV, qui permettra de 
lire des films stockés sur CD Vidéo (une norme qui vient tout 
juste d'apparaître, soutenue par quelques grands noms de 
l'audiovisuel) devrait être bientôt disponible pour 1 800 francs 
environ. À défaut de jouer, on pourra toujours voir Top Cm. 





TecMagik 
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Incroyable ! 

Venez aux 
Galeries Lafayette 
ou aux 
Nouvelles 
Galeries... 



Pour l'achat d'un 
jeu Indiana Jones 
et la Dernière 
Croisade (NES ou 
Game Boy) et sur 
présentation de 
ce bon, vous rece- 
vrez la super 
lampe torche 
Indiana Jones ! 

- dans la limite des stocks disponibles. 




Offre valable dans toutes les 
Galeries Lafayette et Nouvelles 
Galeries participant à l'opéra- 
tion à partir du 20 décembre 93 
et jusqu'au 31 janvier 94. 




MD 

MECADRIVE 



SKITCHIN 



E. ARTS 



MARS 



Vous vous étiez régalé à latter des 
motards dans Road Rash î Chaussez 
vos rollers et lancez-vous dans Skit- 
chin, une folle course en patins à tra- 
vers les USA. Ce jeu qui ressemble 
globalement beaucoup à Road Rash 
se démarque par une foule de nou- 
velles idées telles que ces tremplins 
permettant d'exécuter les figures 
aériennes les plus incroyables. L'idée 



la plus délirante reste toutefois la 
possibilité de s'accrocher à un véhi- 
cule qui passe afin de prendre de 
l'élan et de griller les autres concur- 
rents avec des hurlements de joie. Le 
tout au mileu de tags à profusion et 
sur une musique fusion. Allez, deux 
petits mois de cure de FFF, et on 
pourra attaquer le test dans des 
conditions optimales ! 
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QUARTERBACK CLUB 

S'ENTRAÎNE 

COMME UNE BÊTE 

Annoncé pour janvier, Quarterback Club, la simulation de foot US de chez 
Acclaim, retourne dans les vestiaires. La raison avouée de ce retard ? Se doter 
d'un meilleur environnement graphique et sonore. Le challenger ne sortira donc 
que cet été dans une version remaniée tenant sur une cartouche 24 bits. 

MIDWAY 

REPART AU 

KOMBAT 

Amateurs de sensations fortes, de bastons saignantes et d'effets bien gore, réjouis- 
sez-vous, car Midway vient de sortir la version arcade de la suite du jeu le plus sai- 
gnant à l'ouest de la galaxie. J'ai nommé Mortal Kombat 2 ! Dans cette sequel, la 
première chose qui frappe est le graphisme, nettement amélioré par rapport à l'épi- 
sode précédent. Il faut dire que la palette de 16 millions de couleurs y est pour 
beaucoup. Ensuite, le nombre de coups a été augmenté (c'est pas un mal, diront 
les détracteurs !) et chaque perso dispose de mouvements différents. Ce qui est 
aussi un bon point. Comme, en plus, le nombre de combattants a été porté à seize 
(on peut même jouer le boss du premier épisode) et que les fatalities sont encore 
plus gore qu'avant, il y a fort à parier que ce jeu remportera autant de succès que 
son prédécesseur. Dernière bonne nouvelle : Acclaim pourrait bien nous faire 
l'agréable surprise de sortir l'adaptation sur console pour le mois d'août... 



/ 



/// 






VI- SOtatlON DE L'EN 16m. 

VOUS DONNERA LE7NÔM 

DU NE VILLE DEÛÊVÉ 

Ù VOUS PARTI R E Z/À TJl 6 1 i 

PENDANT UNE 4ÎMAINE 





L ' É N 1 C M E 

C'EST DANS <ETTE<VILLE 

QU'IN DIANA JJbNES 

DÉCOUVRE LAVOMBE 

ALJltnf 




DU CHEV 



E*OUft PARTICIPER 



AU JEU, TAPE2 



Î41Ï PLAYER ONI 



RUIRIQUE aux 



/ 

LES 1>QT S 
1" PRIX/ 

1 VOYACE D'UNJE^EMAINE 
POUR 3 PERSONNES 

fe1 JEU INDIANA JONES 
4ES OU CAME ROY AU CHOIX). 
4NEMENT D'UN AN À PLAYER ONE 
ET DÏpcONMSERIES INDIANA JONES 

DU 2 1 AU 20'NtlX 

1 JfU INDIANA JONIJ 

(NIS OU «AMI »OY AU CHOIX) 

IT DIS CONFISERIE! INDIANA JONIS 




GAMEBCH 




R AU CONCOURS 



POU R/PARTICI PE 

• TAPEZ SU* VOTRE MINITEL, 

H15 COK PLAYER ONE» RUIRIQUE JEUX. 

Z ADRESSEZ VOS RÉPONSES SUR CARTE POSTALE UNIQUEMENT EN 
QUANT VOS NOM. PRÉNOM. ADRESSE. 
N* DE TÉLÉPHONE ET VOTRE CONSOLE (NES OU CAME IOY) A : 
PLAYER ONE - CONCOURS INDIANA JONES 
•P 4 - 60700 SACY-LE-CRAND 



EXTRAIT DU RÈGLEMENT 

JEU CRATUIT tANi OBUCATIO-S PACHA 
DOTE D1 VOYAtt PUKE [E* 

PERSONNES ET 10 JEUX INIK;.'. 
OU CAME BOY AU CHOIX 
DEVRONT PARVENIR AU JOURNAL AVANT 
IE 5 FEVRIER im, A .'.'■: 
CACNANTS SERONT TIRES AU SORT PAR*' 
US BONNES REPONSES LA 1ISTE 3(S 
CACHANTS SERA PUBLIÉE DANS PLAYER ONt 
N « ET 5UR MINITEL JMS PLAYER ONE A 
PARTIR DU JS FEVRIER 199* tl 
EST DISPONIBLE CHEZ MAITRE SAVOYS 
HUISSIER DE JUSTICE A ROUEN IT 
DISPONIBLE SUR SIMPLE DEmas:- - 
L ADRESSE OU JOURNAL 



SUPER NES USA 



SUPER FAMICOM super nintendo 



SUPER NES USA 

n» pinhjU i iimni 

SUPER NES USA 
'sth'ee/f'ghter ïî turbo* 
1469 F 
SUPERSCOPE + 6 JEUX 
MANETTE CAPCOM/6 BOUTONS 
MANETTE SUPER 4 



299 F 
590 F 
99 F 



KTTRAISEflï 
ADDAMS FAMILY 2 
AUAZ1NG TENNIS 

-- ■:.'. MJUXATOM 

B* ' -ETOADS VS DOUBLE DRAGON 
BUB8V 

CAL1FORNIA GAME3 
CAPTAINOF AMERICA 
CHAMPION SHIP POOL 
CHESTER CHEETAH 

■-. > ROCK 
IlIVFiGHTER 

. NORLD 

DRACULA 
DP FRANKEN 

■.. .. '.-.:-: 
EVO 



FATAL FURY 
GPI 



GOOFTFIOOP 

GREAT WALDO SEARCH 

HIT THE ICE 

"*PER VOLLËY BALL 

JIM POWER THE LOST DIMENSION 

KING ARTHURS WORLD 

MARIO IS MISSING 

MECH WARRIOR 



429,00 
395,00 
496,00 
495,00 
395.00 



495,00 
39S.0O 
495.00 



MEGAMAN X 

MtCKEY M1ST1CAL OUEST 

NBA SHOWDOWN 

NHPIA94 

OUTLANDER 

PALADDINS OUEST" 

OL r OF THIS WORLD 

PHALANX 

ROAD RUNNER DEATH VALLEY 

ROBOCOP VS TERMINATOR 

ROCK AND ROLL RACING 

ROCK Y RODENT 

ROMANCE OF 3 KINGOOMS 3 

RUN SABER 

SECRET OF M AN A 

SHADOW RUN 

SHANGHAI 

SIMANT 

SIM EARTH 

SONIC BLASTMAN 

STAR FOX 

STREET COMBAT 

STRIKER 

SUNSET RIDERS 

SUPER BOMBERMAN . MULT1TAP 

SUPER EMPIRE STRIKE BACK 

SUPER QOAL 

SUPER STRIKE EAGLE 

TAZMANIA 

TERMINAT OR 

T ERMtNATOR 2 

THE 7TH SAGA 

TMNT TOURNAMENT FIGHTERS 

TOM & JERRV 

TONY MOLA SOCCER 

TOPGEAR2 

TOYS 

UTOPIA 

W1NGS COMMANDER2 

WOLFCHILD 

YOSHl S COOKIE 

ZOMBIES ATE MY NElGHBOR 



495,00 

395,00 

395.00 

395.00 

495,00 

495,00 

495,00 

590.00 

495 00 

590.00 

TEL 

395.00 

495.00 

539.00 

395,00 

29900 

395,00 

495,00 

495.00 

590.00 

590,00 



495,00 
495 00 
495.00 
495,00 
495.00 



ADAPTATEUR POUR SUPER NINTENDO EUROPE 
_»*MlM ïl*" e,lanI d'utiliser les cartouches US e! Japonaises 
(ttHMv Bn " ,irTUle également avec SUPER MARIO KART et STAR FOX 
WSWTÀTEUR SUPER NINTENDO : 79 F - AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE 49 F 
AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES :GRATUIT ou pour lâchai "Il S E Jtl II MU ou 
SFAM.1 rallonge pour manette SNES. SFAM ou SNIN anec enrouleur 
ADAPTATEUR DATEL II HZ : 149 F 
AVEC 1 JEU ACHETE : 99 F 



LE COIN DES PROMOS ! 



SUPER FAMICOM 

* Alimentation* Prise nérltel 

SUPER FAMICOM 

♦ 1 cartouche au Choix i vaiour mm de 590 F 

ART OF FIGHTING 

BASTARD 

DRAGON BALL Z 3 

EXHAUSTHEAT2 

FAMILY TENNIS 

FATL FURY II 

GOEMON RGHT 2 

HOKUTO NO KEN 7 

LOONEY TOON (ROAO RUNNER) 

MACROSS 

MAGIC JOHNSON SUPER DUNK 

MARIO ET WARIO 

NEW TETRIS 2 

POPULOUS II 

POP N TWIN BEE 

POWER ATHLETE 

RAMNAI-2 2 

RAMNA I 2 3 

R TYPE 3 

RUSHING BEAT SHURA 

SENGOKU DENSYO 

SKY MISSION 

SONG MASTER 

STREET FIGHTER 2 TURBO 

SUPER DUNK STAR 

SUPER FORMATION SOCCER 2 

SUPER NBA BASKET BALL 

SUPER VQLLEY HALL 2 

SUPER VOLLEY BALL TWIN 

TETRIS 2 

USA ICE HOCKEY 

VALKEN ( CIBERNATOR) 

WORLD HEROE 



1390 F 
1790 F 



690.00 

490.00 
490,00 
690.00 
690,00 
690.00 
390.00 
645.00 
590,00 
490,00 
590.00 
490.00 
390.00 
299,00 
549,00 
645,00 
690,00 
590,00 
490.00 
299,00 
390,00 
490,00 
390.00 
390.00 
390.00 
490,00 
390,00 
449,00 
299,00 
390,00 
490,00 



GAME BOY 



PLUS DE 100 TITRES A PARTIR DE 199 F 
F1 RACE + ADAPTATEUR 4P 



POWER MOVES (POWER ATHLETE) 





FAMICC 


'M ^H BU MU 


99,00 






H DENIS LA MAI ICF 


249.00 


ACTION REPLAY PRO 
t NIGEL MANSEL 


590 


H UH hMANKEN 2 
H DUCK TAI FK ? 


249.00 


BATMAN RETURN 
DRAGON BALL Z 2 


199. 
399, 


H EMPIRE STRIKES BACK 
j^^H FINAL FANTASY LEGEND III 


249.00 

229,00 




299 


iij^i^H JIMMY CONNORS 


229.00 




MO 


i^il JOb AND MAC 


99.00 


^ASTELVANtA IV 


, : „ ( 


N^i^H MICKfcY UL I IMATE CHAI I FNHF 


249.00 


;OMBATRlBES 


299, 


fc^^H MLUAMAN 4 


249.00 


JE AD DANCE 


299 


H MORTALKOMBAT 


249.00 




IM 


H MGEL MANSEL 


229,00 




299, 


H ROAO RUSH 


249,00 






J^BbH bUFbHMAHiOl ANn II 


229.00 




'■ 


il^i^H SPfcfcUY GONZAI FS 


249,00 


RAMNA 1(2 1 




N^i^H ItHMINATORII 


129,00 


ROYAL CONQUEST 




fc^^H !| NY IOON2 


249.00 


RUSHING BEAT 


179, 


*I^^H IIIUS THE FOX 


229,00 




299. 


H IOM&JERRY2 


249.00 


jMASH TV 


199. 


H rOP RAN« TFNNIS 


195.00 






t^^H IHACK AN(1 FIFI n 






'"'■ 


i^^H UNIVbRSAL SOLDIER 


99.00 






■^^H ïnvursmn™ 


195 00 




H ZELDA 


249,00 



NEO GEO 



NEO GEO . 1 CARTOUCHE D'UNE VALEUR DE 590 F 



MANETTE 
MEMORY CARD 



490 F 
229 F 



ALFA MISSION II 
ART OF FIGHTING 
BLUES JOURNEY 
EIGHT MAN 
FATAL FURY SPECIAL 
FATAL FURY H 
FOOTBAL FREN2Y 
GHOST PILOT 
LAST RESORT 
MASICIAN LORD 
MUTATION NATION 



1290,00 


RiDING HERO 


490.00 


SAMOURAÏ SHOW DOWN 


790.00 


SENGOKU II 


1590.00 


SUPER BASEBALL 2020 


1290.00 


SUPER SIOE KICKS 


990.00 


TOP PLAYER GOLF 


490.00 


TRASH RALLYE 


1290,00 


3 COUNT BOUNT 


690,00 


VIEW POINT 


990.00 


WORLD HEROE II 



590,00 
490,00 
1590.00 
1490,00 
590.00 
1490.00 
490.00 
690,00 
1290.00 
1490,00 
1290,00 



SUPER NINTENDO, mortal kombat 990 F 



ADDAMS FAMILY 2 

AERO THE ACROBAT 

AUEN3 

ALADDIN 

ASTERIX 

BATTLETOADS 

BULL VS BLAZERS 

BUBSY 

COOL SPOT 

DAFFY DUCK 

DENIS LA MALICE 

DESERT STRIKE 

DRAGONS LAIR 

FI POLE POSITION 

FLASH BACK 

JOHN MADDEN 94 

JURASSIC PARK 

LAMBORGHINI CHALLENGE 

MARIO COLLECTION 

MARIO KART 

NHLPA HOCKEY 

NIGEL MANSELL 

PINK PANTHER 

RAMNA 1/2 2 

ROBOCOD 

RUN SABER 

SIM CITY 

SPIDERMANXMAN 

STREET FIGHTER 2 TURBO 

SUPER AIR DIVER 

T2 JUDGEMENTDAY 

THE LOST VIKING 

WORLD CLASS RUGBY 

WORLD HEROE 

WWF2 ROYAL RUMBLE 

ZELDA 3 



369.00 
449.00 
439.00 
449,00 
349.00 
449,00 
469,00 
479.00 
439,00 
439.00 
349,00 
479,00 
469,00 
489.00 
489,00 
479,00 
389,00 
389,00 
439,00 
449,00 
479,00 
489,00 
439,00 



PROMO SUPER NINTENDO 



ACCESSOIRES 



2 MANETTES SANS FIL PROS 299 F 
i JOYSTICK ARCADE PRO 5 349 F 

> BOUTONS. COMPATIBLE MEG4DRIVE 
I ET SUPER NINTENDO SUPER FAMICOM 

ACTION REPLAY PRO 395 F 

I POUR SNES/SFC/5NIN 

I Permet d'être utiliser comme AOAPTA- 

| TEUR UNIVERSEL 

- ACTION REPLAY PRO 299F 

| POUR GAME BOY OU GAME GEAR 

MANETTE ASCII 159F 

MANETTE SUPER ADVANTAGE 399F 
MANETTE ASCII FIGHTER STICK399F 



LA JAGUAR 

DISPONIBLE CHEZ 

ESPACE 3 

1790 F 
AVEC 1 JEU 



NEC 



PROMO : LISTE SUI 


DEMANDE OU SUR 


36.15 ESPACE 3 




QUELQUES EXEMPLES 






STREET FIGHTER 2 






BOMBERMAN ♦ SODI 5 + 


1 MANETTES 




I BOMBERMAN 94+SODI 5 


♦ 4 MANETTES 499,00 | 


OONQEON EXPLORER 11 






STAR PARODIER 




149,00 


NOUVEAUTES : 






DRACULA X 




TEL I 



Vente Par Correspondance *TEL : 20 87 69 55 *FAX : 20 87 69 75 



2 rue Théophile Rogssel fc«-"V-" 

75Û12fARI« 

TEL T 43/45 93 SV 



4 rue Faidherbe 
TEL : 20 55 67 43 

r 

44 rue de Béthune 
K TEL : 20 57 84 82 



6 rue de Noyer 
TEL : 88 22 23 21 



39 rue Saint-Jacques 
TEL : 27 97 07 71 

UOUA1 



MEGADRIVE 



STREET FIGHTER If CE 479 F 



AODAMS FAMILY (EUR| 

ALADDIN (EUR) 

ASTERIX (EUR) 

ATOMtC RUNNER (EUR) 

BEST OF THE BEST (USA) 

BULLS VS BLAZERS (USA.EUR) 

CAPTAIN OF AMERICA (USA) 

DAVIS CUP TENNIS (USA) 

DINOSAURS FOR HIHE (USA) 

ETERNAL CHAMPIONS 

FATAL FURY (USA) 

FIFA SOCCER (EUR) 

FORMULA ONE EUR) 

GAUNTLET 4 

GENERAL CHAOS ( EUR) 

GLOBAL GLADIATOR (USA.EUR) 

GLOC(EUR) 

GUNSTARS HEROES 

HAUNTING (EUR) 

HOOK (USA) 

INTERNATIONAL RUGBY (EUR) 

JOHN MADDEN 94 (EUR) 

JURASSIC PARK (EUR) 

LA BELLE ET LA ETE (USA) 

LAND STALKER (USA) 

LOTUS II (EUR) 

MICKEY ULTIMATE CHALLENGE (USA) 

MORT AL KOM8AT (EUR) 

NBA ALL STAR CHALLENGE (EUR) 



385,00 

425,00 

385,00 

299.00 

425.00 

385.00 

299,00 

385.00 

425,00 

529.00 

345,00 

419.00 

385,00 

TEL 

425,00 

295,00 

385,00 

385.00L 

425.00 

425.00 

425.00 

425,00 

385.00 

425.00 

495,00 



NHL HOCKEY 94 (4JOUEURS) (EURl 425 00 

NIGEL MANSEL (USA) TEL 

PINKPANTHER (EUR) 42500 

POPULOUS 2 (EUR) 385^00 

POWER ATHLETE (DEADLY MOVESl (USA) 385,00 



PUGSY 

PUYO PUYO (JAP) 

ROAD RASH II (EUR) 

ROBOCOP VS TERMINATOR (USA) 

ROCKET KNIGHT AOVENTURES |JAP) 

ROYAL HUMBLE 

SHINING FORCE (EUR) 

SHINOBI III (JAP) 

SONIC SPINBALL (EUR) 

SP1DERMAN X MEN (USA) 

SUPER KICK OFF (EUR) 

TECHMO WORLD CUP (EUR) 

TERMINATOR 2 JUDGEMENT DAY (EUR) 385 00 

TINYTOON (EUR) 

TMNT HYPERSTONE HEIST (EUR) 

TMNT TOURNEMENT FIGHTER (USA) 

TOE JAM AND EARL 2 (USA) 

ULTIMATE SOCCER (EUR) 

.iRTUALPINBALLlEUR) 

WIMBLEDON TENNIS (4J0UEURS)(EUR) 385 

WINTER OLYMPIC (EUR) 

X MEN (EUR) 

ZOMBIES ATE MY NEIGHBOR (USA) 

ZOOL (EUR) 



495.00 
299.00 
385,00 
425 00 
385 00 
490.00 
425.00 
385,00 
425.00 
425.00 
385,00 
345,00 



425.00 
385,00 
425.00 



365,00 
425,00 
425.00 



MEGA PROMOS 

tUBSY 
TREET FIGHTER II' 



32Î 



ITACK CHOPPER (USA) 



ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES JAPONAISES : 98 F 

AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 

AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : GRATUIT 

ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR CARTOUCHES USA I 149 F 
AVEC UN JEU ACHETE : 99 F 



AMIGA CD 32 



AMIGA CD + OSCAR + DIGGERS 



2490 Fl 



D GENERATION 
SLEEPWALKER 
OVER KILL 
NIGEL MANSELL 



219,00 PINBALL FANTASY 

249,00 ZOOL 

229.00 SENSIBLE SOCCER 

289.00 MICROCOSM 



229.00 
259.00 
229.00 



3 DO 



3 OO + CRASH a BURN : NTSC 5490 F PAL 5890 F 



■JOINS THE PARADE 
■ irs A BIRD LIFE 
JJBATTLE CHESS 
■dragons LAIR 
■TOTAL ECLIPSE 
■MEGA RACE 









STELLAH 7 




MAD DOG MC CREE 




OUTOFTHIS WORLD 




NIGHT TRAP 




LEMMINGS 



395,00 
495,00 
495,00 
495,00 
495,00 
495,00 



GENIAL! LE CDX PRO 399 F 

PERMET D'UTILISER. LES CD EUROPEENS ET US 
SUR VOTRE MEGA CD 



MEGA CD 



MEGA CD 2 

MEGA CD 2 (V.FQ+ ROAD AVENGER 



1790 F 
1990 F 



MEGA CD JAPONAISE 



I BARI ARM 

I ELECTRIC NINJA ALESTE 

I FINAL FIGHT 



PRINCE OFPERStA 
RAMNA 1/2 
WONDER DOG 



as ne 

44900 

2SC :■; 



MEGA CD USA 



I BATMAN RETURN 
I CHUCKROCK 
I CUGHANGER 
I DOUBLE SWICH 
I DRACULA 
I DUNGEON MASTER 
I ECCO LE DAUPHIN 
1 EUROPEAN RACERS 
I GROUNDZERO 

INDIANA JONES 

JOE MONTANA 



385.00 
425.00 
425.00 
495.00 
495,00 
449.00 
425.00 
425.00 
495,00 
449.00 
495.00 



LETHAL ENFORCER * GUN 

MAD DOG MC CREE 

MICROCOSM 

MONKEY ISLAND 

SPIDERMAN 

SEWER SHARK 

SHERLOCK HOLMES 2 

SUN OF CHUCK 

TERMINATOR 

W1LLY BEMISH 



449 OC 
549 00 
425.00 
495.00 
449.00 
385.00 
495,00 
449.X 
495,00 
495.00 
J49 ;■:■ 



MEGA CD EUROPE 



I DUNE 

I FINAL FIGHT 
I HOOK 

I JAGUAR XJ220 
I NIGHT TRAP 
I SHERLOC 



385,00 
385,00 
385,00 
385,00 
449.00 
385.00 



- 



SONIC CD 
SILPHEED 

THLJNDER HAWK 

WOLFCHtLD 

WONDERDOG 

WWF : RAGE IN THE CAGE 



425,00 
425.00 
425,00 
385.00 



NOMBREUX AUTRES TITRES EN STOCK. N UScÔnsÙÏÏÊT 



ARRIVAGE DE NOUVEAUTES 

TOUTES LES SEMAINES 

N'HESITEZ PAS A CONSULTER 

LE 36.15 ESPACE 3 



LIVRAISONS 

RAPIDES PAR 

COLISSIMO 



BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE ITvpC ~rUiê~dê~lâ Voyette • Centre de 

CONSOLES ET JEUX PRIX 



i accessoires : 60F) 



TOTAL A PAYER 



' CEE, DOM-TOM : 
cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs 



gros N 1 - 59818 LESQUIN. Tel : 20 8769551 

Prénom : 



Code Postal : v,u e 

Téléphone : Signature (signature des parents pour les mineurs) 



Je joue sur 
SUPER NINTENDO 
SUPER NES 3 
SUPER FAMICOM ~l 



MEGADRIVE ~t 
MEGA CD ~1 
NEO GEO 1 



GAME BOY n 
GAME GEART 



Mode de paiement : 1 Chèque bancaire □ Contre Remboursement + 35 Frs 1 Carte Bleue N ; 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

Prix valables, saut erreur d'impression, pendant la durée de la parution ■ Toutes les 



■■■•/ Signature 

marques celées sont déposées par leurs propnélaires respectifs - Dans la 



des stocks disponibles. 




Les previews son 

Over the World propose un aperçu des nouveautés du monde entier ! 

Mais attention, les jeux présentés ici ne sont pas encore officiellement disponibles en France 

Il est même fort probable que certains d'entre eux ne franchissent jamais nos frontières, ou alors après 

de nombreuses modifications. Une situation qui pourrait évoluer car Nintendo et Sega réduisent de plus en plus 

les décalages entre les sorties françaises et celles du reste du monde. 

SUPER FAMICOM/ 
SUPER NES 

On commence par une bonne 
nouvelle pour tous les nostal- 
giques de la PC Engine : PC 
Kid est en route pour la Super 
Famicom. Hudson laisse filtrer 
peu de renseignements sur ce 
nouveau volet des aventures du 
kid préhistorique si ce n'est 
qu'on peut en attendre un hu- 
mour et une jouabilité compa- 
rables à l'ambiance qui baignait 
les versions NEC. 
Tiens, une adaptation d'un jeu 
SNK qui n'est pas réalisée par 
Takara ? C'est rare. Signé par 





Sengoku (Super Nintendo 



Boute Cars {Super Nintendo 



Data East. Sengoku reprend 
l'immuable principe du jeu de 
baston à la Double Dragon mais 
tire son originalité de son am- 
biance médiévale japonaise. 
On continue avec un bon petit 
jeu de plate-forme de toute beau- 
té : Bugs Bunny Rabbit Ram- 
page. Graphismes cartoon et 
humour, cette cartouche sent 
bon le hit. La séance débutera 
dans quelques mois aux États- 
Unis. Battle Cars, la prochaine 
production Namco, est une cour- 
se de voitures destrov intégra- 
lement représentée en mode 7. 
Gros atout : un écran splitté per- 
met déjouer à deux. Par contre. 





PC Kid (Super Nintendo). 



Bugs Bunny (Super Nintendo). 



graphisme et animation sem- 
blent assez décevants. 
Vous voulez quelque chose de 
plus calme pour occuper vos pa- 
rents pendant que vous allez 
traîner en boîte ? Side Pocket 
est un billard de très bonne fac- 
ture qui nous avait déjà bien plu 
sur Megadrive. A priori, seule 
la bande-son a été remaniée 
dans cette adaptation, mais le 
jeu est tellement bon que les 
possesseurs de Nintendo au- 
raient tort de se priver. Et puis 
comment ne pas craquer devant 
les créatures de rêve qui jalon- 
nent les parties. 
Et pour retrouver le doux par- 
fum des séries cultes, goûtez 
donc à Star Trek The Next 
Génération. Cette simulation 
vous propose de diriger 
l'Entreprise dans diverses 
missions, spatiales autant 



qu'étranges. L'action est assez 
diversifiée et des photos digi- 
talisées tirées de la série ren- 
dront dingues les nombreux 
fans du capitaine Kirk. Spock 
à Entreprise : « Téléportez-moi 
jusqu'à mars, pour la sortie de 
cette cartouche ! » 

MECADRIVE/GENESIS 

Après les vaches maigres, l'abon- 
dance : il ne peut plus se passer 
un mois sans que débarque un 
jeu de baston sur la 16 bits de 
Sega. Le dernier en titre n'est 
pas un petit bleu puisqu'il s'agit 




Art ot Fighting tMegodrive). 



mm 




éalisées par Iggy. 

d'Art of Fighting, venu tout 
droit de l'illustre Neo Geo. 
Surprise ! Cette conversion, 
qui perd les effets de zoom (ce 
n'est pas un mal à mon humble 
avis) semble excellente et gagne 
en jouabilité ce qu'elle perd en 
effets visuels. Sortie ces jours- 
ci au pays du Levant. Décevant 
sur Mega CD, Prince of Persia 
retrouve une nouvelle jeunes- 
se surMegadrive : l'adaptation 
de ce grand classique s'annon- 
ce en effet très réussie. «Tiens, 
j'ai cru voir un Vos minet ! » 
Cagey Capers vous propose 
de vous glisser dans la peau de 
Sylvestre et de partir à la chas- 
se au p'tit Titi. Signé par 
Tecmagic, qui compte décidé- 
ment de sacrés graphistes dans 
son équipe, ce jeu de toute beau- 
té regorge de gags. Reste à voir 
la jouabilité. Enfin, on termi- 
ne sur une excellente nouvelle 
pour les amateurs de basket : 
Tecmos NBA Basketball qui 
est. de l'avis de la rédac, la 
meilleure simulation de basket 
disponible sur Super Nintendo, 
vient d'être adapté sur Mega- 




Ptince ol Persia (Megadrive). 

drive : une nouvelle d'autant 
plus agréable que l'adaptation 
a été réalisée avec soin. Si vous 
voulez mon avis : les baskets 
d'Electronic Arts, qui faisaient 
office de référence sur la ma- 
chine de Sega, vont prendre un 
petit coup de vieux. 

M EGA CD/SECA CD 

Aux States, le Mega CD conti- 
nue à jouer à fond la carte de la 
vidéo numérique. Dracula 
Unleashed. œuvre des Ricains 
de chez Icom. continue sur la 
lancée de Sherlock Holmes en 
utilisant de nombreuses sé- 
quences filmées. Vous y incar- 





Cogey Copers {Megadrive). 



nez un jeune détective lancé 
dans une enquête parsemée de 
corps atrocement mutilés. 
Comme le laisse présager le 
titre, le prince des vampires n'est 
pas étranger à cette affaire. 
Sega of America goûte aussi 
aux joies du cinéma interactif 
avec Double Switch, qui adop- 
te un principe de jeu emprun- 
té à Night Trap. Aux commandes 
du système de sécurité d'un ma- 
noir, vous êtes chargé de pro- 
téger les invités contre les nom- 
breux dangers qui les guettent. 
Pour cette production, Sega est 
passé à la vitesse supérieure en 



engageant des acteurs relati- 
vement connus (mouais, pas 
Tom Cruise quand même) et 
une réalisatrice professionnelle 
qui a signé quelques clips de 
Madonna. Toujours au chapitre 
du casting, signalons que Debbie 
Harry joue un rôle dans cette 
superproduction : les fans de 
Blondie apprécieront. Une der- 
nière nouvelle pour vous faire 
saliver : les séquences vidéo 
semblent bien meilleures que 
d'habitude. Visiblement, les 
concepteurs de jeux sur Mega 
CD maîtrisent de mieux en 
mieux cette technique. Même 
les simulations sportives com- 
mencent à goûter aux délices 
du cinéma : Prize Fightervous 
propose de concourir dans des 
combats de boxe entièrement 
réalisés en vidéo. L'utilisation 
du noir et blanc donne un ca- 
chet « série noire » aux images 
et Sega promet que son pro- 
gramme proposera 3 000 coups 
différents. APlayer, on attend 
de voir : ce genre d'essai peut 
très facilement donner lieu à 
de grosses plantades. On ter- 
mine sur deux titres plus anec- 
doù'ques signés Electronic Arts : 
NHLPA Hockey 93 CD et 
Bill Walsh Collège Football 
CD. deux adaptations de car- 
touche qui n'exploitent que 
très faiblement les possibilités 
du support. ■ 



Double Switch (Mega CD) 



7 "ï 



Dracula Unleashed (Mega CD). 




Prize Fighter (Mega CD). 



LES NEWS 



Une rubrique réalisée par Crevette. 



♦ SUPER NES^ 



MEGAMAN X 

Le Schtroumpf des Bridés 
se faisait plus qu'attendre sur 
Super NES/Famicom. Le voilà ! 



Quel autre jeu symbolise mieux 
la Nintendo 8 bits que 
Megaman ? Ne cherchez pas, 
à part Mario, je ne vois pas. 
Mais la présence de Megaman 
(qui s'appelle Rockman au Japon) 
commençait à se faire inutile- 
ment insistante sur NES, et on 
ne l'attendait que trop sur Super 
NES. Faut dire que pour les 
fans de Megaman (et Dieu sait 
s'ils sont nombreux), imaginer 
le petit bonhomme bleu avec 
des graphismes et des sons 



16 bits, y avait de quoi saliver ! 
Après plus de deux ans de ges- 
tation (et six épisodes assez 
identiques sur NES), le miracle 
s'est finalement produit, et 
Megaman X débarque pro- 
chainement dans les échoppes 
japonaises. Et le pire, c'est que 
le miracle que tout le monde 
attendait s'est réellement pro- 
duit, à savoir que Megaman, 
maintenant haut en couleur, 
prend toute sa dimension ! Et 
ne croyez pas que seuls les gra- 



phismes et le son profitent de 
ce saut technologique, c'est l'en- 
semble du jeu qui en bénéficie. 

C'EST BLEU, ÇA SPEED... 

MAIS CE N'EST 

PAS SONIC ! 

La structure de Megaman dif- 
fère d'entrée un petit chouillat 
des versions 8 bits : il faut d'abord 
se taper un level assez hardos 
(en guise de hors-d'ceuvre), 
avant d'avoir accès au tableau 



de sélection de stage/boss par 
lequel commencent toujours 
les accros de la série. D'entrée 
la qualité des graphismes lais- 
sera baba les plus sceptiques 
(pour les faux sceptiques, on 
ne peut pas grand-chose ! ). Et 
notamment des détails assez 
fous, comme dans le premier 
level où tout l'écran s'éclaircit 
quand Megaman passe sous 
des lampadaires... j'peux vous 
dire que ça vous la coupe, la 
première fois que vous voyez 




Le menu de sélection des bois, comme sur NES, mais en couleurs. 



On retrouve les ennemis classiques de Megaman. 




Megamon a un laser à sa disposition dés le départ. 

ça ! Tout le reste est dans le mê- c'est la jou-a-bi-li-té. Oui, j'ai 



le premier mi-boss n 



me ton, ça pète dans tous les 
coins, le décor s'écroule, des 
tonnes d'ennemis bien dans 
l'esprit de Megaman se préci- 
pitent survous, etc. Mais dans 
tous les cas. vous restez maître 
de la situation, car la grande 
réussite de cette version 16 bits 



rarement vu des softs aussi 
jouables, les commandes ne 
sont ni trop souples ni trop 
dures, elles répondent instan- 
tanément, la gestion des colli- 
sions est ultra-précise et, comble 
de tout (n'en jetez plus la cou- 
pe est pleine! ), l'animation du 



l'a rien d'une demi-portion 

personnage est impression- 
nante de fluidité ! Encore une 
fois : merci Capcom ! ■ 





Megamon se chope un bipode sur une 
planète glacée. 




te levelde la forêt est l'un des plus beat 



♦SNES/SFC-*- 



R-TYPE 3 ' 

THE THIRD LIGHTNING 

R-TYPE frappe plus fort que 
jamais et se fait pardonner 
sur Super Famicom. 




Le nouveau blait duR9est... décapant 



S'il y a bien un nom mythique 
dans la catégorie des shoot'em 
up, c'est R-Type. À lui seul, il 
symbolise tout ce qui caracté- 
rise les shoot them up. Inno- 
vateur dans bien des domaines, 
il a su créer un véritable stan- 
dard. Certes, Space Invaders 
fut le premier. Certes, Scramble 



Ohtlegro robot, il va se manger un gro blast ! 



a posé les bases du scrolling 
horizontal... Mais quand 
R-Type est sorti pour la pre- 
mière fois en arcade (ilya bien 
six ou sept ans maintenant), il 
a donné ses lettres de nobles- 
se à tous les shoot'em up qui 
ont suivi. Les boss de fin de le- 
vel. les options d'arme, le pod- 



bouclier... Autant d'idées gé- 
niales qui en ont fait LA réfé- 
rence. Après R-Type 1. 2 et 
R-Type Léo en arcade, R-Type 1 
sur Master System et NEC, 
Super R-Type avait vu le jour 
aux tout débuts de la Super 
NES. Fabuleux graphiquement, 
il nous avait tous déçus par ses 



innombrables ralentissements 
et clignotements de sprites. 11 
s'était pris un gadin. Voici main- 
tenant venir R-Type 3 sur la 
Super Famicom (Super 
Nintendo japonaise) et, pour 
y avoir jouer comme un fou, 
la bave aux lèvres, je peux 
vous affirmer qu'Irem a bien 




plans. 



décidé de se racheter et d'ou- 
blier à jamais le cas de Super 
R-Type. Et ajoutons tout de 
suite qu'ils ont réussi ! 

R-TYPE SORT 
LES MÉCA BLASTS 

Je sais qu'il est encore trop tôt 
pour employer le terme de « per- 
fection ». et pourtant, c'est le 



sentiment qui se dégage après 
avoir passé une bonne heure à 
essayer les deux nouveaux pod- 
boucliers qui viennent s'ajou- 
ter à celui que tout le monde 
connaît. De même lorsqu'on 
vient de cracher le giga blast 
dont dispose désormais le R-9 
(près du quintuple de la taille 
de celui des précédentes ver- 
sions) sur un méchant plus 



qu'agressif. Ou si l'on vient d'es- 
suyer les gouttes de sueur pro- 
voquées par quelques minutes 
de slalom intense au milieu du 
décor animé tout en rotation 
hard. Bref, « admiration », « plai- 
sir déjouer », « excitation » et 
« dévotion » sont les termes clés 
qui décrivent ce jeu. Derrière 
R-Type 3, l'herbe cosmique ne 
repoussera plus ! ■ 



HlVJS 




♦MEGADRIVE* 



THE BEAUTÏ 

La Bête se casse lei 




Sunsoft, éditeur mi-américain 
mi-japonais, s'est déjà illustré 
avec des adaptations de quali- 
té comme Batman sur NES ou 
des titres originaux comme 
Blaster Master (Megadrive) et 
Aero the Acrobat ( Megadrive/ 
Super NES ) . Il s'attaque main- 
tenant à un gros morceau : 
La Belle et la Bête de Disney 
sur Megadrive. Deux volets lui 
auront été nécessaires ! 

ROAROFTHEBEAST 

Sunsoft a donc décidé de trai- 
ter La Belle et la Bête en deux 
épisodes. L'un, celui-ci, Roar 
of the Beast, vous met dans la 
peau (c'est le cas de le dire) de 
la Bête. L'autre, Belles Quest. 
vous offre une balade au côté 
de la sémillante Belle ! Roar of 
the Beast est totalement arca- 
de. Beat'em ail classique avec 
des graphismes assez fabuleux. 
Le sprite de la Bête que vous 
contrôlez est assez impres- 
sionnant. Au niveau du dessin, 
il est vraiment aussi massif, aus- 
si bestial, tout en étant aussi 
distingué que dans le film de 
Disney. L'animation de ce per- 



sonnage est du même niveau. 
Il peut marcher debout ou à 
quatre pattes, tel un félin. Les 
mouvements sont vraiment 
fluides à tel point que je me de- 
mande s'ils ne sont pas plus 



réussis que dans le film. Là où 
c'est moins réussi, c'est qu'il ne 
dispose que de deux coups : de- 
bout, il peut donner un coup 
de poing plus ou moins puis- 
sant ou rapide, et, à quatre 



pattes, donner des coups de 
dent dans la chair des chauves- 
souris, serpents et autres rats 
qui l'attaquent. Là où c'est mê- 
me raté, c'est que la précision 
des coups n'est pas bonne du 




M\ID THE BEAST 

dents sur M eg a drive. 



HtfN* 




tout (on peut dire carrément 
approximative). Et comme, dès 
le départ, on est assailli d'en- 
nemis, les moins attentifs d'entre 
vous n'iront pas loin. Bref, Roar 
of the Beast est vraiment très 
beau, mais se fait recaler par 
une jouabilité douteuse. 

BELLE'SQUEST 

Le jeu Belle 's Quest, quant à 
lui. est plutôt axé action/aven- 
ture. Donc, vous y contrôlez 
Belle. Comme dans Roar of the 



Beast, l'action se déroule dans 
un scrolling horizontal. Àla dif- 
férence que Belle a un choix de 
mouvements et qu'elle ne pos- 
sède aucun coup. Pour pro- 
gresser, elle doit interroger les 
gens qu'elle rencontre dans les 
villages, afin qu'ils lui donnent 
les clés lui permettant de fran- 
chir les divers obstacles qui blo- 
quent son passage. Encore une 
fois, la qualité graphique est 
impressionnante. Et même plus 
que dans Roar of the Beast. 
Bon, certes, on dirait que la 



mère Belle s'est pris un bâton 
dans le derche, tant elle a une 
posture un peu droite. Ce qu 
ne l'empêche pas d'être enco 
re mieux animée que la Bête 
Les mouvements sont aussi 
fluides, et peut-être même plus 
que ceux de Prince of Persia. 
Là encore, malgré une anima 
tion et des graphismes fabu 
leux, le jeu tombe complète 
ment à côté de la plaque. Hors 
des villages, il ne se passe pas 
grand-chose, et à l'intérieur, on 
se tape une fastidieuse séance 



de recherche et de rencontre 
avec les habitants, pour récol- 
ter les indices et les objets dont 
Belle a besoin pour progresser. 
Rien de bien palpitant, donc. 
On se consolera plutôt en se 
louant la cassette ou le C DV de 
La Belle et la Bête qui, eux, sont 
vraiment au top du top. ■ 





♦ SUPER NES^ 



CLAYFIGHTER 

Quand la pâte à modeler 
s'en prend à Street Fighter II. . . 




Une parade (OSmique. 



Le nombre de clones de Street 
Fighter II atteint des sommets 
que seule la bêtise humaine 
pouvait grimper. Suivant la vague 
médiatique de ce joyau, les édi- 
teurs s'y sont presque tous en- 
gouffrés tête baissée afin de 
tenter de ramasser quelques 
miettes d'un succès si univer- 
sel. En fait de miettes, ils ne ra- 
masseront que des clopinettes. 
et c'est bien fait : Street Fighter II 
reste inattaquable et anéantit 



Autaialhfaclion ! 



toute comparaison. Seuls deux 
jeux sortent du lot de ce miroir 
aux médiocres. L'un s'appelle 
Tortues Fighting, on vous l'a 
déjà présenté, et l'autre porte 
le nom de Clayfighter, et nous 
venons juste de le recevoir de 
l'un de nos correspondants aux 
USA. Clayfighter est né là-bas, 
dans les studios d'Interplay, au- 
quel on doit déjà les géniaux 
Lost Viking et Rock'n Roll 
Racing. Il semble que les mots 



« qualité » et « originalité » se 
tiennent sérieusement accro- 
chés à cet éditeur. Pour preu- 
ve ce jeu de baston loufoque 
qu'est Clayfighter. mettant en 
scène des personnages en pâ- 
te à modeler qui se mettent sur 
la tronche en se transformant 
en différentes formes maléables. 
Le résultat est assez fabuleux, 
les graphismes sont superbes, 
les animations très correctes, 
mais c'est l'humour omnipré- 



sent, y compris dans les coups, 
qui en font une excellente 
alternative au fameux Street 
Fighter II, Histoire de se dé- 
tendre avant un combat contre 
Bison en difficulté 7 et turbo 
maximum dans SF II ! ■ 





i E/Ws de la pâte à modeler se prend un coup de pompe 



Muiclor aime bien les beignes. 



WOLFENSTEIN 3D 

La Super NES se prend 
pour un PC! 



»t*is 



L'histoire de Wolfenstein 3D 
est assez originale et totale- 
ment unique dans l'histoire du 
jeu. Tout commence il y a un 
ou deux ans sur compatible PC 
(vous savez, les micro-ordina- 
teurs préhistoriques que l'on 
voit un peu partout et qui res- 
semblent à des armoires bre- 
tonnes !). Sur ces machines 
existe un grand nombre de pro- 
grammes que l'on appelle sha- 
reware, c'est-à-dire que l'on 
peut se procurer sans les ache- 
ter. Si vous en trouvez un bien, 
vous envoyez une somme d'en- 
viron 50 halles à son concep- 
teur qui a laissé son adresse 



dans le programme. Mais, ha- 
bituellement, il ne s'agit que 
de petites bidouilles ou de pe- 
tits utilitaires sans grande en- 
vergure. Et v'ià qu'à la surpri- 
se générale, Wolfenstein 3D a 
commencé à circuler. Un jeu 
d'aventure incroyable où l'on 
se déplace à l'intérieur d'un la- 
byrinthe comme si c'était nos 
propres yeux qui vivaient l'ac- 
tion. Mieux, la liberté de mou- 
vement, associée à cette vision 
fabuleuse, donne une premiè- 
re approche de la réalité vir- 
tuelle. Wolfenstein 3D était 
bien mieux que la majorité des 
titres achetés en magasin, alors 



qu'il était pratiquement gra- 
tuit ! Et, nouvelle surprise, voilà 
qu'Imagineer (Populous sur 
Super Nintendo, c'est eux) a 
retrouvé les concepteurs, ache- 
té les droits, et développé une 



♦SNES/SFC* 



version SNES qui tient large- 
ment la route face à la version 
PC. C'est presque aussi flui- 
de, un peu plus rapide et va- 
chement jouable. À ne rater 
sous aucun prétexte. ■ 




♦SUPER FAMICOM* 



DORAMON 2 

Le deuxième épisode 

est enfin à la hauteur du héros. 



Doramon est l'un des person- 
nages emblématiques du Japon. 
Là-bas, c'est une véritable star, 
il est aussi connu que Tintin ou 
Spirou ici. Sauf que comme la 
BD (les mangas) et le dessin 




Doramon quitte s« amis du village. 



animé sont beaucoup plus évo- 
lués que chez nous, Doramon 
est un personnage complète- 
ment fou (déjà rien que son look 
ne ressemble à rien de connu 
sur cette planète), et ses aven- 
tures absolument délirantes. 
L'adaptation sur NEC était as- 
sez proche de cet esprit, mais 
trop brouillon pour être svm- 
pa. On passe sur la première 
version Super NES, qui n'est 
jamais sortie en France (et on 
ne s'en plaindra pas !), pour ar- 
river directement à Doramon 2 



sur Super Nintendojaponaise, 
celui qui nous intéresse au- 
jourd'hui. Alors là, je peux vous 
dire que quand on est fan de 
Doramon, y a de quoi prendre 
son pied. Cela commence par 
une séquence à la Zelda, où l'on 
voit Doramon dans son village. 
Il le quitte, et trouve une en- 
trée secrète qui le mène dans. .. 
une séquence en jeu de plate- 
forme avec scrolling horizon- 
tal. C'est super, les graphismes 
sont typiques Super Nintendo 
avec de belles couleurs, et la 



jouabilité n'a rien à se repro- 
cher. Et comme tous les enne- 
mis sont complètements tarés, 
cela donne un jeu hyper rafraî- 
chissant et assez original... Une 
merveille pour les fans du man- 
gas (bon, d'accord on ne doit 
pas être beaucoup, mais fallait 
le signaler III 




Dure, dure la reprise en cette nouvelle année après toutes 

ces émotions et ces nuits blanches... Enfin, la vie continue. 

J'espère que vous avez passé de bonnes fêtes et que le Père Noël 

vous aura bien gâté, exauçant ainsi tous vos souhaits les plus chers 

(eh ! elle est où ma Megadrive, hein... elle est où, papa ?). 
Sans compter les repas (ça est frugal aloreuuux) familiaux où, pour 
ma part, j'ai abusé de quelques bonnes chairs. Mais qui en cette période 
passerait à côté de tels festins, hein ! Qui ? on s'Ie demande... En attendant, 
je n'ai pas chômé pendant les fêtes, môa. Je n'ai pas attendu désespéré- 
ment le Père Noël. Et encore moins que le monsieur à la barbichette 
toute blanche m'offre tout un tas de codes pour alimenter ma rubrique, 

môa !Ah, faut-il que l'on vous aime pour vous bichonner de la sorte à 

Player One ! Enfin, pour votre premier numéro de cette année 94, et c'est 

pas fini (diantre !), on vous a littéralement chouchoutés. 

Il suffit de jeter un coup d'œil sur les pages qui suivent pour 

comprendre de quoi je veux parler. La totale sur Aladdin sur Super 

Nintendo, des codes à n'en plus finir sur Super Bomberman (rââh ! Iggy, 

j'vais latter !), le sélect round sur Silpheed Mega CD, tout sur Coof Troop 

etc. Bref, des astuces délirantes et des codes... j'en frémis d'avance. 

Alors c'est-y pas un beau cadeau ? 



R NINTENDO 

ALADDIN . . t jaroais entendu 

Alors pour ceux q. M '^' {ées et encore 
nier de ce ™™" e "* £™ e car il est tout 
.oins du jeu (fW^JS, intéressante, 
aussi fabuleux), voie une «ne ^ ^ 




aue d'une chose... 

| veux parler, mince, bon um>~ 

r a , beUeP 1 rin G"nie -Abu- Aladdin -U Roi 
Niveau 2 : Jatar no ) ^ 



Arnaud ALAZARD 
SUPER NINTENDO 

SUPER BOMBERMAN ; -.„ suis sû t 

Et ça continue. Apres un dossier d ^ ncore à notr e 

vous aura fait plus que craquer de 

rédacteur en ^ .^1 n» ^ ns , prend s- 

vous Penser U«eralernententr e P^ ^ ^ mc , a 

yr«£Ï sut ittÛ-' n'en abusez pas trop. 
Ç £:tfcodes correspondent au mode «nonnal-- 
quement deux players. 



uni- 



Monde 1 

1-1 : 5555 
1-2 : 6502 
1-3 : 3542 
1-4 ; 6514 
1-5 : 4523 
1-6 : 7564 
1-7 : 4532 
1-8 : Monstre 
Monde 4 
4-1 : 0153 
: 2105 
-, 0142 
.2113 
: 0124 
: 5165 
: 7133 
; Monstre 



Monde 2 

2-1:70153 



2-2 

2-3: 

2-4: 

2-5 

2-6 

2-7 

2-8 



4-2 

4-3 

4-4 

4-5 

4-6 

4-7 

4 



5003 
0043 
4013 
: 6025 
:3065 
:7035 
„ . Monstre 
Monde 5 
5-1 : 5252 
0202 
5244 
:6213 
: 3223 
: 1264 
3232 



5-2 

5-3: 

5-4 

5-5 

5-6 

5-7 



5-8 : Monstre 



Monde 3 

3-1 : 4455 
3-2 : 6404 
3-3 : 5442 
3-4 : 0412 
3-5 : 3425 
3-6 : 7465 
3-7:2432 
3-8 : Monstre 
Monde 6 
6-1 : 0652 
6-2 : 5604 
6-3 : 7645 
6-4 : 3613 
6-5 : 1624 
6-6 : 4665 
6-7 : 6634 
6-8 : Monstre 



érômeGRAZIANI 

PHEED • • on. se réealer d'avance à Vidée de pouvoir se 
Ah ! i'en connais qui vont se regaier them 

Remarquez, je les comprends. ^»™ sa J „ s „<,„, autant abdiquer, 

démo : bas, bas. haut, 1 



start. Puis, pour relai 
ton A de la seconde î 







| GOOF TROOP 
On vous gâte, on vous 
Ah là là, depuis le dét - 

seulement je vous 'vrei< 
meilleures astuces du r 
_ normal, c'est moi 



;e que je m aime. Bon • 
.^•sderénexionCequ 

,it nn nour passci 



i bénéficier ( 
maintenant, v. 

Level 3: Diamant rouge -Cer.se 

Diamant rouge ^ . Diamant rouge - Bana 

Level 4: Bananes- Censé -Diarr- 



MORTAL KOMBAT 
" uté pour son réalisme à toute 
:, Mortal Kombat nous avait 
surpris, surtout dans sa version 
Gear. Il ne faut pas oublier qu'il 
d'un C-Mos, une évolution du 
x Z80 (processeur 8 bits), qui 
quipait la majorité des micros et 
les. Bref, la machine, bien que 
en capacité, offre une version 
us attrayantes. Mais il manque 
e même un élément essentiel à 
.. adaptation : le sang ! Faut que ça 
gicle... Excusez, je m'emporte. Donc 
pour obtenir ces fameuses giclées 
d'hémoglobine, il suffit, lorsque le logo 
Probe apparaît à l'écran, d'appuyer sur 
les boutons dans l'ordre suivant : 
2, bas et haut. Et le tour sera 
Facile... 



Olivier CIGODA 
GAME BOY 

Pour avoir 98 vies er 
ent rezlecodesu,anMP^ i)et 

^; b rt;edesp V ::sonnage S ,t^>e 

dois avouer que t i « ta* ^ 

bourre '.Qui dit mieux. 



PRO ACTION REPLAY 



R NINTENDO 

ICAL NINJA 

on ou les tribulations d'un voleur japonais en Chine (hein ?). PI 
sous le nom de Goémon Fight au Japon, ce superbe jeu de pla' 
mérite toute votre attention, de surcroît lorsqu'un gentil petit g 

ous propose les codes les plus intéressants pour venir à bout du je 

-y pas beau ça ? 

je infinie joueur n" 1 : 7E1AB208 

pe infinie joueur n ' 1 : 7E1B6208 

illimitées joueur n : 1 : 7E1AB003 

illimitées joueur n° 2 : 7E1B6003 

c qui concerne l'argent dont vous allez pouvoir disposer en i, 
le, la valeur attribuée à la somme des pièces varie en fonction de 
ble XX. Remplacez donc XX par 05 pour 500 crédits ou par 10 pi 
) crédits. 




R NES (version US) 

l EMPIRE STRHŒBWi 

: rce is with you... Ah ' « 
^éUit avec lui. Car pour fin 

U deuxième volet de la trilogie 



nan je serai. 



. Astuceman < 



tour peut-être. 



,ps. Bon j'suis sympa, jv< 



k %ea q sv s no c'est trop facile). ( 
^VavTvapasfeuaux poudres quand 

^ïfs^'emHoth^WDWB 

. 2 : NSRSCL 
. 3 : LLJFBG 
,-WLJWDN 
lstaIe5:WBWHRW 

ee7:PGPNMG 

8 : NGMSJB 

: RLMSWJ 



ROTHERS 

enir 99 lup, rien de pli 
:s comme les Brothers. 
. Denver, ramassez les onze vies sup 
taires disponibles, puis suicidez-vc- 
tez cette procédure jusqu'à obter 
pra cool non ? 



Éric CARON 

SUPER NINTENDO 

SUPER DOUBLE DRAGON 
Une astuce à ravaler la façade de son 
meilleur copain. Alors lorsque vous com- 
mencez à jouer, battez-vous jusqu'à ce qu'il 
ne reste à chacun de vous qu'un seul crédit. 
Puis lorsqu'on les deux derniers crédits 
sont épuisés, appuyez à nouveau sur start 
et sélect en même temps. 
La fois suivante, lorsque l'on vous demande 
de continuer à nouveau, vous verrez à votre 
grande surprise que vous avez encore tous 
vos crédits. 

Ce tuyau peut-être répété jusqu'à la fin du 
jeu, y compris à en devenir maboule. Dis. 
Éric... tu ne le serais pas déjà un peu des 
fois (euh... pardon !) ? 



IPER PANC 



l'écran des sélections, appuyez sur les boutons L, R, R, L, haut et bas. 
liffre apparaîtra au centre de l'écran ; celui-ci correspond au niveau de di 
oula !). Il ne vous reste alors plus qu'à sélectionner le stage désiré. 



Iggy (si. si ! il en a trouvé un) 

SUPER NES (version US) 

SUPER SMASH TV 

Smash TV est. on le sait, réputé pour son niveau de difficulté. Dans le registre bourrin, on ne 

trouve pas mieux sur Super Nintendo. C'est pour cela que, lorsque l'on dispose du cheat mode 

qui permet de choisir son niveau, on en profite sans jouer les dédaigneux. 

À l'écran de sélection dans l'option « hard », appuyez sur les boutons et directions suivants : 

droit, droit, haut, bas, R et L pour obtenir des vies et crédits supplémentaires. 

Pour le numéro du joueur et l'écran de sélection difficile, appuyez sur bas. L, R et haut. Vous 

devriez maintenant être capable de modifier le nombre de vies et de crédits. 



I SUPER NINT 

TURTLES IN TIME se battre enfin 1 

Sélectionner le boss ou 

sérieusement. nouvoir vous latter d 

4SS«£> 

u'il faut faire... .,; k deuxième 

U page de P' ése £^ 7a U t. bas. bas. B. n. 
e et appuyez sur haut hauu Maimenant , co m- 
B . Vous allez entend * un c an o ^ un men , 

a le jeu. cbo,s s ez £r ^ p , 

1 Thefoot,thefoot'. 



MEGADRIVE 

ZOOL 

Vous aimez vous ~ '. 

)ler pour la éniè- ■ " - " 
dimension, bouf- :■ ,*t ..*>'„ 
.-i des Chuppa et ttmlt "ctttT 
préserver votre ima- 
gination ? Alors vous allez a__. 
aux, des gars de Gremlin . 

nmencez à jouer comme d'habitude et, dès que vous 

vous entraîner plus encore, faites une pause et appuyez 

les boutons C, droite. A, B, B, A, gauche, gauche, A, 

' js. Maintenant il suffit juste d'appuyer sur droite 

r un étage ou de monter pour enchaîner sur le 




Robotnik n'a qu'à bien se tenir ! 
mode, notre ami Sonic va enfin pouvoir 
e la pâtée à l'infâme sans se farcir la totale ^0 ,v, ^ l '*' ,r ' lV i'^-ï^ïV7^*l ,,, l ,Y '^ ,f f Ti 
: qui concerne les niveaux. Pour valider . L1 ^i> 
re, il suffit, lorsque l'écran « gently » appa- * 
de presser les boutons et flèches de direc- | 
comme suit : haut, bas, bas, gauche, droite = 
Ouittez. vous oouvez commencer à iouer. 



kï 



J 



PRO ACTION RE 



uaction de Player One 

ER NES ou SFC 

■ll'S SAFARI 

>t vraiment balèze à Player. Remarquez, ce n'est pas pour rie 
xplose les boss en cinq minutes (voir beaucoup moins sel 
. notre réputation n'est plus à faire et on le prouve encore 
Si, pour une raison ou une autre, le plein écran vous 
ues problèmes de syncro avec votre Super Scope, il vous sul 
appel à votre cartouche Action Replay et d'utiliser le code si 
remédier à la chose. 
: 00800700 

fois validé, il permet tout du moins à votre console de passer en 
version SNES ou SFC). Pour revenir en plein écran, utilisez le cor' 




PLAN DES ACTEURS ^ m>enfin , U y 



ceman, Truc 
, rue Louis-Pa 
92513 Boulogne Cedex 

PLAYER ONE 

Crevette, Plans des Lect 
19, rue Louis-Pastei"- 
92513 Boulogne C 
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LATELE REND FOU ! POUR PREUVE CETTE PHOT 




<9 



m. 




Le début de l'année 



sur les deux émissii 
un peu le chemin 
À cette occasion? 
les coulisses 

de Télév 



.faire des bilans, 
un grand 



z'azi un pau Ja njuiu^ij: U 

■X niinnr- î-w^màt'^^'- £ -'^ '-*~ J '->'- r - Jo'Sfird^Jfàrif'é, inziu'ira 'A'. 
parcouru -±t\ pràs 'Jï di.: tttu'iù 'J-î îiJiPlay 

teaior 2 bi da fiayar On-;. 



raluer S -3 

2J 
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ACCABLANTE DE CYRIL BREVET, EN PLEIN EFFORT 




lean-Phi a littéralement joui de prêter ses traits altiers à l'infâme leanffir 
pour le Spécial Aladdin de Télévisator 2. 

Il semble bien lointain le temps où Player s'aventurait timi- 
dement à la télévision. C'était sur France 3 Nord/Ile-de-France, 
le samedi, dans l'émission « T'empêche tout le monde de zapper ». 
Difficile d'imaginer, à l'époque, que, quelques mois plus tard, 
l'équipe de Player One travaillerait sur deux émissions très diffé- 
rentes mais, bien sûr, dédiées aux jeux vidéo ! 



Nos dernières informations l'attestent : le sympathique Daubeman serait en passe 
de devenir un des présentateurs vedettes de MCM. 





Mon le Fou, l'as des trucs et astuces, en plein 



Diffusé tous les mercredis 
matin sur France 2 (les same- 
dis en juillet/août), T2 est une 
production du service jeunesse 
de France 2. L'émission est pro- ' 
duite par Patrice Drevet, que 
nous avons rencontré pour le 
PO 29, et présentée par son fils 
Cyril, alias, Crevette ! T2, au 
cas où vous seriez ermite, c'est 
deux heures de dessins animés, 
d'infos pour les kids et de jeux 
vidéo ! L'époque des concours 
surVirtua Racingest bel et bien 
révolue : les téléspectateurs 
peuvent désormais s'éclater avec 
un Super Mario (aménagé pour 
la circonstance) que cinq cents 



d'entre eux déplacent grâce à 
leur clavier téléphonique. 
Cette nouveauté, mondiale, 
déclenche, nous le savons, de 
véritables manifestations de lies- 
se dans toutes les cours de 
récréation. Ça, c'est du neuf ! 
Pourtant, l'équipe de T2 esti- 
me n'en être qu'au début ! Nous 
avons donc décidé d'intervie- 
wer Crevette, histoire de savoir 
ce qui germe sous sa légendai- 
re casquette et de vérifier 
aussi si Crevette-1'ami-des- 
petits ne s'est pas métamor- 
phosé en une sorte de mons- 
trueux hybride de téléman/ 
testeur... 
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CREVETTE, UNTERVIOUVE ! 



Player One : — Alors, Cre- 
vette, que ressens-tu après neuf 
mois de télé ? 

Crevette : — Eh bien, hum... 
hum. . . Je ressens surtout de la 
frustration. Et plus particuliè- 
rement au niveau de T2, car je 
suis vraiment loin d'avoir réus- 
si à accomplir ce que j'aimerais 
réellement faire. 

— Explique... 

— France 2 nous donne l'op- 
portunité de nous exprimer. 
Mais nous sommes placés en 
face de Dorothée, pour ne pas 
la citer, qui programme certains 
des meilleurs dessins animés 
japonais du moment. Je res- 
pecte Dorothée. Yen a qui sont 
élevés au Banania. moi, c'était 
au Club Dorothée ! Jusqu'à pré- 
sent, je trouve que France 2 ne 
nous a pas vraiment donné les 
moyens de la « combattre ». 

— Imaginons que tu dis- 
poses des moyens adéquats. 
Quelles améliorations appor- 
terais-tu à T2 ? 

— Les dessins animés ! Je 
ferais en sorte que l'on achète 
d'autres dessins animés en plus 



de ceux que nous programmons 
actuellement ! 

— Donc, si je comprends 
bien, tu dois te débrouiller avec 
le stock de DA de France 2... 

— C'est ça ! Nous devons 
choisir parmi les DA qui ont 
été achetés par les anciens di- 
recteurs de programmes jeu- 
nesse de France 2 . La directrice 
actuelle, Mireille Chalvon, qui 
est une des personnes qui nous 
soutiennent le plus, doit aussi 
faire face à ce problème car 
elle dispose de très peu d'ar- 
gent pour acheter de nouveaux 
DA... En plus, le Club Doro- 
thée est programmé presque 
tous les jours alors que nous ne 
sommes diffusés qu'une fois 
par semaine. Dans ces condi- 
tions, ça nous est plus difficile 
de fidéliser les téléspectateurs. 

— Quels conseils donne- 
rais-tu aux lecteurs de Player 
qui souhaitent travailler à la 

télé ? 

— N'en faites pas ? Ouarf. 
ouarf ! Non, sérieusement, il 
faut absolument qu'ils sachent 
que la télé sert à communiquer, 




Ness, la voix du jeu interoctil de T2 et la présentatrice du Top Player de MCM, 
rêve de vacances ensoleillées, loin de ses collègues maboules. 



à faire partager des émotions. 
S'ils veulent seulement en fai- 
re pour impressionner les filles, 
c'est pas la peine. (...) Ça leur 
sera plus facile s'ils ont la chan- 
ce de connaître quelqu'un qui 
y travaille déjà. Sinon, il faut 
qu'ils tentent leur chance, com- 
me stagiaires par exemple. 

— Bon. En ce qui te concer- 
ne, ça a été moins dur grâce à 
ton père... 

— Ah oui ! 11 a galéré pour 
moi ! Pour en revenir aux ga- 
mins, il faut vraiment qu'ils aient 




Mahalia, tesleuse de choc sur MCM, rigole en pensant .. Ah... les pooôvres I 



un but dans ce métier. Que 
cela soit une passion. 

— À un niveau personnel, 
établis-tu une sorte de priori- 
té entre les deux émissions ? 

— France 2 est bien sûr plus 
important que MCM , en ce sens 
que T2 touche beaucoup plus 
de monde. À ce jour, il y a 
encore peu de gens qui sont 
câblés ou qui reçoivent Canal 
Satellite. Le travail sur France 2 
est beaucoup plus difficile, contrai- 
gnant et moins libre que sur 
MCM. Mais ce qu'il y a de 
génial avec France 2, c'est que 
je peux faire partager mes pas- 
sions à des millions de gens ! 

— Tu présentes la premiè- 
re émission grand public consa- 
crée aux jeux vidéo. Sachant 
que tu as un style (T-shirts de 
hard rock, cheveux longs, etc.) 
radicalement éloigné de celui 
des autres présentateurs d 'émis- 
sions pour la jeunesse, bien 
propres, est-ce que quelque part 
tu n'associes pas ton image à 
celle des jeux ? Est-ce que cet- 
te approche ne risque pas de 
bloquer la mise en place d'autres 
émissions sur les différentes 
chaînes ? 

— Quand je présente, je suis 
habillé comme je le suis tous les 
jours ! Je ne me déguise pas pour 
la télé ! D'ailleurs, je ne me vois 
pas présenter une émission sur 
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les jeux vidéo, un sujet sensible 
c'est vrai, en costard-cravate ! 
J écoute du hard et du rap, des 
musiques qui effrayent certaines 
personnes « bien-pensantes », 
et je crois avoir une conception 
de l'enfance différente de 
celle qu'ont la majorité des gens. 
Quand j'étais petit, ça ne me 
plaisait pas de voir à la télé des 
présentateurs aseptisés, sans 
passion. Je voudrais que les té- 
léspectateurs comprennent que 
j'aime ce que je présente ! Mon 
rêve, c'est que les gamins qui 
viennent me voir dans la rue 
discutent avec moi de ce que 
j'ai passé dans les émissions ! 
Au niveau des jeux, par exemple, 
j'ai un rôle de guide. J'espère 
leur rendre service en les 
conseillant et en leur évitant 
d'acheter des daubes. 

— Mais est-ce que T2 n'est 
pas trop spécialisé jeux vidéo ? 

—Je me suis posé la ques- 
tion. Mais je me suis rendu 
compte, en discutant avec les 



gamins, qu'ils comprennent et 
apprécient ce que nous disons 
sur les jeux. Mais c'est sûr que, 
lorsqu'ils regardent T2, ils doi- 
vent réfléchir, plus que par rap- 
port à d'autres émissions où il 
n'y a pas d'informations ! 

— Sess, (car Ness, la fem- 
me qui prête sa voix au jeu, est 
là !) comment est-ce de tra- 
vailler avec Crevette ? 

Ness :— C'est très, très dur ! 
Crevette est quelqu'un qui fait 
des caprices, qui est très chan- 
geant, qui peut être adorable 
ou exécrable.... 

Crevette : — Hé, hé, hé... 
C'est pour qu'on m'aime ! 

Ness continue : — Mais il 
est très attachant. Il a un côté 
éternel gamin qui oublie par- 
fois qu'il faut grandir ! 

— Ah 'Crevette, quelssont 
tes projets? 

— Passer des vacances à 
Hossegor, ha ! ha ! ha ! Faire 
que T2 soit la meilleure émis- 




Mattet leonPhi sont simples et le mixage les rend fou/mm hilares 



sion pour la jeunesse. T2 tient 
largement la route mais je 
cherche constamment à l'amé- 
liorer ! Sinon, j'aimerais mon- 
ter une émission pour les ados. 

— Dis donc, pourquoi tu 
fais tout ça, hein ? 

— Mmm... Je ne vis que pour 
l'avenir, la technologie, etc., et 
je ne tiens pas en place. Je suis 
obligé de courir. La notion de 
passé m'est étrangère, celle de 



présent m'est moyennement 
agréable. L'avantage d'être com- 
me ça, c'est que ça m'amène à 
faire des choses que je ne me 
serais pas cru capable d'ac- 
complir. L'inconvénient, c'est 
que, des fois, je vais beaucoup 
trop vite ! 

— Un message aux lecteurs ? 

— Profitez bien de votre 
jeunesse, et essayez de rester 
toujours jeunes ! 




Senior, Loulou et Crevette 



préparent le tournage dans les locaux de 72. 
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UNE SEMAINE A T2 

UjJ3 îasnzziuj) ilsjjJii/JiJa b-diiiiC'jup, bawjcuup da builluL 
an jjj^jiîiijji iii/ Jîi mbïicîi'ûuh lias jaiix 




Surpris en pfein montage, Huggly rêve de humas devant les seopes de PAD. 



Pendant ce temps. Crevette vient rendre visite à Freddy, son réalisateur. 



LUNDI 

L'émission du mercredi 
suivant est montée toute la 
journée à France 2, avenue Mon- 
taigne, sous la direction de Fred- 
dy Hausser, réalisateur. Les 
différentes K7 sur lesquelles 
sont enregistrés les sujets, pla- 
teaux, jingles, DA, bref toutes 
les séquences de T2, sont em- 
pilées dans des grands cartons. 
Esther, la femme de Freddy. as- 
sure la fonction de scripte. Un 
peu partout, des conducteurs 
(sortes de plans détaillés de 
l'émission, séquence par sé- 
quence, avec leurs durées exactes, 
à la seconde près !). 

Rue Jean-Goujon, dans les 
bureaux de T2. Blandine et Lau- 



rence, assistantes, femmes re- 
marquables aux nerfs d'acier, 
répondent au téléphone, règlent 
les problèmes, giflent les jour- 
nalistes insolents, « dérushent » 
(visionner une K7 en notant les 
« timecodes » des bons plans)... 

Au même moment, dans les 
locaux high-tech de la société 
PEV, les journalistes, mal rasés, 
« saisissent » les scènes et le- 
vels des jeux qu'ils vont pré- 
senter dans T2 sur K7 vidéo. 

Le soir, juste avant que l'émis- 
sion finale arrive enfin, Cre- 
vette prépare le planning des 
jeux avec Huggly et Jean-Phi. 
Dans le bureau. Matt, Wonder 
et Olive (c'est moi) rigolent 
comme des baleines. Ness, Blan- 



dine et Laulau discutent du jeu 
interactif en direct qui passera 
le mercredi prochain, avec 
Senior, le producteur. 

MARDI 

Nouvelles saisies chez PEV 
pour les journalistes de jeux vi- 
déo. Les autres préparent le 
boulot à venir pendant que le 
téléphone sonne sans cesse. 

MERCREDI 

Les filles se lèvent très tôt. 
jeu interactif oblige ! Pendant, 
ce temps, chez PAD, les jour- 
nalistes commencent une longue 
journée de montage qui verra 
la réalisation des séquences sur 
les jeux et des«infos pirates ». 



JEUDI 

Mixage (enregistrement des 
commentaires) des sujets à Fran- 
ce 2. Montage des sujets ciné à 
France 2. 

Le soir : grande réunion, pré- 
sidée par Senior, où l'on com- 
mente l'audience de la veille (les 
résultats du mercredi sont dis- 
ponibles dès le jeudi matin), les 
prochaines émissions, etc. 

VENDREDI 

Re-mixage le matin. 

L'après-midi : enregistre- 
ment des plateaux sur le Studio 
20 de France 2. Freddy dirige. 
Esther scripte, Blandine promp- 
te, Laulau s'occupe des fonds et 
Crevette... présente! 




Véritable chef de guerre. Crevette vient encourager ses braves, qui minent. 

Sa simple apparition les enthousiasme, comme le prouve ce cliché où Inoshiro 

n en peut plus de joie. En arrière-plan, Chris et Huggly pleureraient presque de béatitude 



De retour dons ses bureaux, Crevette s apprête à faire u 
lean-Phi, qui téléphone à sa soeur. 
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Malgré ses nombreuses fourberies, jean-Phi s est révélé capable d'humour. 
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PLAYER ONE SUR 



M/M 



Pau lia iauipz upfkz Jzi p/arjjjâra ds'Hi., J'HnjJ^JLuj Vkx-j-zt Dna 

aai njjpîij'ija su/ jï/JCjWj £}ji!J/jh iJj3jJi»jJ]i>Ja su/ Ja câJuJa a: pii/ siiiaJJjia. 

h :jiJo:j:Jjiiijjja prâzama <Jbz ïazïc i\ayai\.i, il as jjji^ ai 1I33 ifusz ai uzim 

La yjaal'.-bJiiij \az ksnteûiyjiz ium fa'J'iïîuzâaz zuiiî, Va ûita yk»/Î3iLS 

lia 'ùazi uî ?\uyar Djja. Pailru jiuuz yu/in ûh ca oacuji'J prugrusuma^^ 




Bitos, le sex-symbot ultime de Player One est assailli par Mahalio et Ness 

Pedro cause ! 



Ichom, le p ti frère de Ness, saisit des jeux avec Bitos sous la surveillance 
de Michel Perrin de PIV. 



Player One : — Explique- 
nous comment est produite 
l'émission Player One ? 

Pedro : — Player One est 
une coproduction Player One I 
MCM. En tant que rédacteur 
en chef du magazine, je veille 
à ce qu'il y ait une adéquation 
entre le contenu du journal et 
celui de l'émission. 

Player One est ici copro- 
ducteur et assure tout le côté 
éditorial de l'émission. Alors 
que sur T2, nous sommes par- 
tenaires. En fait, l'émission de 
MCM relève plus de l'esprit du 
magazine. 

— Comment a été défini le 
contenu de l'émission ? 

— MCM nous a proposé 
une émission de format court. 
Nous avons choisi un ton un 
peu décalé par rapport aux 
images. Les jeux sont bien sûr 
vraiment testés mais les pla- 
teaux qui passent entre chaque 
séquence de jeux sont plutôt 
humoristiques. 

L'émission est présentée par 
Cvril Drevet mais Crevette n'est 



presque jamais seul car nous 
voulions montrer que l'émission 
est faite par toute une équipe. 

— À votre avis, quels bé- 
néfices sont récoltés parle ma- 
gazine Player One grâce aux 
émissions ? 

— Nous n'avons pas noté 
d'augmentation sensible des 
ventes. Par contre, il est cer- 
tain que les émissions nous don- 
nent un poids et une certaine 
crédibilité dans le milieu du jeu 
vidéo... 

— Des projets ? 

— Pour l'instant, il n'y a rien 
de bien avancé. En moins d'un 
an, nous avons développé deux 
émissions. Ça nous a deman- 
dé beaucoup d'énergie. Les 
émissions valent ce qu'elles va- 
lent mais elles ont le mérite 
d'exister. En ce moment, nous 
réfléchissons aux améliorations 
à apporter. 

— Quelles sont tes émis- 
sions préférées à la télé ? 

— Celles de sport sur Ca- 
nal+, les Guignols de l'info et 
les reportages sur la plongée 
sous-marine. 




Crevette consulte le sagoce Bitos, champion incomparable de la culture et du bon goi 
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De ladre côte de la caméra. Mahalia, Bitos et Malt approuvent bruyamment ce spectacle torride. 
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UNE SEMAINE AMCM 




Ness et Mott posent comme des bêtes devant la régie de l'émission Player One. 



À J'iusiar *Ja Jaurs paiiis cuuiurwJ-iz 

•J;;T2, l±z •jr'jiii'juii'iùi-iz 

û-± Hayar Quss/ùlCM •jusz-hh das 



Pendant ce temps, Mahalia tente de séduire Michel, notre innocent photographe. 



LUNDI 

Mixage des sujets par les 
journalistes chez Video System. 
Tous les testeurs sont là : Matt, 
le champion des trucs et as- 
tuces, Bitos, Mahalia. Eric. Ness 
et Bitos préparent le planning 
avec Crevette. 

MARDI 

L'après-midi : enregistre- 
ment des plateaux des émis- 
sions de la semaine, avec Thomas 
Delesti à la réalisation. 



MERCREDI 

Saisie des jeux chez PEV. 

JEUDI ET VENDREDI 

Réunions dans les locaux de 
Player, tests de jeux et (acces- 
soirement !) rédaction des tests 
du magazine ! 

Et voilà ! Nous espérons que 
cette promenade dans le mon- 
de des téléPlayers vous aura 
plu. Vous verrez, ce n'est que 
le début ! ■ 




Ce document témoigne de la clone incontestable du sympathiq, 
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Senior, en train de choisir les épithètes éhgieux qu 11 utilisera pour récompenser son équipe pendant la 



réunion hebdo de T2. 
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PARTICIPEZ AUX CONCOURS 

ET GAGNEZ 

PLEIN DE CADEAUX. 



Ce mois-ci : 




GAGNEZ DES JEUX 
SUR SUPER NINTENDO 



semic 



;k 




DES ABONNEMENTS D'UN AN 
ALABD 



: 



. Consultez tous les tests de jeux parus 

dans Player One depuis le n°1. 
. Plus de 5 000 trucs et astuces 

pour vous aider à progresser (TRUC). 
. 1 500 Petites Annonces tous les mois 

pour échanger, vendre ou acheter (PA). 
. Écrivez a tous les journalistes 

de la rédaction (BAL). 
. Participez à tous les concours 

du magazine (JEUX). 
. Dialoguez en direct avec des 

v\déoman\a<\ues atteints du virus (DIA). 
.Votez pour vos 

jeux préférés (TOP). 
. Rendez-vous avec Ludika, 

tous les mercredis de 14 h à 17 h. 
. Faites-vous faxer toutes les informations 

figurant sur le service. 
. Découvrez les sorties ciné, BD et les bons 

plans grâce à Inoshiro (rubrique Reportages). 
. Exprimez-vous 

sur votre magazine. 
. Gagnez des points cadeaux et échangez-les 

contre le lot de votre choix. 
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3615 PlAYERONE 




Pour fêter la sortie simultanée sur Super Nintendo et Megadrive 

de Zombies Ate My Neighbors, Player One vous a concocté un dossier spécial 

sur les plus beaux monstres venus du monde du cinéma et de la BD américaine 

des années 50. Place à l'horreur et aux frissons, âmes sensibles s'abstenir... 

Dossier réalisé par Matt « Zombie » Murdock et Ino « Momie >» Atha. 
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I * halluciné et, pour une fois, 
I c'est vraiment le cas de le 
W dire ! Zombies est l'ultime 
jeu de monstres. L'hommage parfait 
au cinéma fantastique, le Reader's 
Digest du gore, l'encyclopédie de 
l'horreur. Tous se sont donné ren- 




Laissez-moi vous 
présenter Zeke et Julie 



<duDrTongue(SNIN). 



dez-vous dans cette superproduc- 
tion Lucas (quel casting I) : loups- 
garous, créatures du lac Noir, Jason 
(Vendredi 13), martiens débiles, 
fourmis géantes, momies speedées, 
mutants et monstres de slime. 
Maman, j'ai peur! 

UNE SÉRIEZ INTELLIGENTE? 

Zombies n'a pourtant rien du jeu 
bête et méchant, façon Splatter- 
house, où l'on dégomme tout ce qui 
ne ressemble pas de près ou de loin 
à un être humain (cours, Wonder, 
cours I). Non ! Zombies est un jeu 
flirtant avec l'arcade-aventure, dans 
lequel l'astuce et la matière grise 
mènent les monstres à la baguette. 
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LA POTION 

MAGIQUE 

Zeke, poursuivi dans les dédales 
du niveau 10, boit la potion et se 
transforme... Même chose pour 
Julie, t^ui, après avoir vidé sa fiole, 
va pouvoir maintenant ravager le 
supermarché. Boum ! badaboum ! 
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Votre but y est de sauver vos rai- 
sins avant qu'ils ne tombent dans 
les griffes des monstres (et ne tré- 
passent). Pour mener votre mission 
à son terme, il vous faut être rapide, 
bien connaître les niveaux, faire 
preuve de réflexes aiguisés et utili- 
ser à bon escient le milliard 




d'options différentes que vous 
découvrirez disséminées au fil des 
multiples tableaux. 

UN MILLIARD D'OPTIONS? 

Bon, j'exagère peut-être un peu, 
mais c'était pour attirer l'attention 
des sceptiques ou de tous les lec- 
teurs réfractaires aux ambiances 
glauques. Car Zombies est une véri- 
table mine à options. Chaque arme 
a sa particularité (et chaque 
monstre son talon d'Achille), et, 
outre les options classiques don- 
nant vitesse, énergie ou invincibilité, 
vous aurez droit à toutes sortes de 
pouvoirs zarbis. Comme larguer des 



La jouabilité 
au service 
des options 

De nombreux éléments viennent 
enrichir Zombies et lui donnent 
ce petit plus qui fait la différence 
entre les grands jeux 
et... les autres. Vous ramassez 
un nombre absolument incroyable 
d'armes. Pour vous en servir, 
sur Super Nintendo, 
appuyez sur B. 
Pour les sélectionner, c'est Y 
qui fait l'affaire. Même chose 
pour les options (tout aussi 
innombrables) A et X. Au départ, 
on s'emmêle forcément un peu 
les pédales, mais il suffit 
de s'entraîner pour maîtriser 
les commandes. Au bout de 
quelques minutes de jeu, Zombies 
se prend en main avec une facilité 
déconcertante. Il faut dire que 
le personnage se déplace avec 
une grande aisance et qu'on 
a toujours le temps de souffler 
histoire de reprendre ses esprits, 
que ce soit sur Super Nintendo 
ou sur Megadrive, même s'il est 
préférable pour cette dernière 
version d'utiliser un paddle 
six boutons. Car comme de plus 
en plus de jeux sur cette machine, 
Zombies gère les nouveaux 
paddles apparus avec SF II', 




Dans le château de Tondue, qui, au vu du mobilier, ne se refuse rien. 
Admirez la danse des loups-garous au-dessus de Julie (6NIN). ■ . 




SAUVEZ 
LES VOISINS! 

Courez libérer les pom-pom giris 
et sauvez les pauvres bébés. . . 



clowns lorsque vos ennemis se font 
trop pressants, ou la possibilité de 
vous transformer en une énorme 
créature (des marais ?) détruisant 
tout sur son passage. 
On galère un peu lors de la première 
partie pour maîtriser tout ça, mais 
une fois les commandes bien prises 
en main, ca coule tout seul comme 
duslimeverdâtre... 

ATTAQUE AU BIBERON? 

Chaque niveau est un nouveau lieu, 
la plupart du temps très grand et 
labyrinthique. Les niveaux sont 
assez nombreux pour que le jeu ne 
se finisse pas en un tour de paddle 
et les pièges toujours plus vicieux. [ 
Mais ce qui rend le jeu toujours cap- 
tivant, c'est son incroyable variété, 
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WEIRDKIDS 
ONTHEBLOCK 

Voilà le début du niveau 5. 
Prenez tout de suite 
la weed eater, option qui vous 
servira à faire le ménage au sol. 
Puis, allez vite chercher le militaire 
à droite avant qu'il ne soit 
rattrapé par la plante. Courez 
alors sur la gauche pour sauver 
le voisin qui fait griller 
des saucisses dans son jardin. 
Vite, car les zombies pourraient 
bien être plus rapides que vous. 
Dans la maison, prenez les clés 
et fouillez les tiroirs. Dans 
les jardins, faites les poubelles. 



QUELQUES EXEMPLES D ARMES 
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O LES C0UVERT5 

1 C'est rigolo, mais loin d'être 
l'arme du jeu la plus efficace. 

©LE PISTOLET À EAU 

Efficace et rapide, 

sauf pour les gros monstres. 

© L'EXTINCTEUR 

Les blobs ne l'aiment pas. 

Sert aussi à éteindre 

le feu dans le château. 

© L'ASPIRATEUR 

Pratique pour se frayer 

un chemin parmi les fiantes 

maléfiques. 




© LE BAZOOKA 
Economisez-le, c'est Parme 
ultime qui détruit les murs.... 

© LES CLOWNS 

Lâchez-les lorsque vous 

êtes acculé. Les monstres 

se jettent sur eux. 

© LES CANETTES 

Très pratiques contre 

les nains armés de haches. 

Calculez vos tirs. 

© LES COFFRES 

Gardez-les pour 

les pires monstres. 

Ils ne résisteront pas. 



les surprises qu'il sait ménager et 
le grand nombre d'astuces qu'il 
peut cacher. 

Les passages secrets sont innom- 
brables, les clés toujours mieux dis- 
simulées. Les portes dans les pyra- 



mides se referment derrière vous, 
ou un bébé géant (il n'occupe pas 
moins de la moitié de l'écran) vous 
attaque au biberon. Sans oublier le 
détail qui tue, le coup de griffe ulti- 
me que je vous réservais religieuse- 



ment pour la fin : il est possible de 
jouer à deux simultanément. 

LE GARÇON 
OU LA FILLE? 

Eh oui, voilà la carte maîtresse de 
Zombies. Car le jeu gagne tous ses 
frissons de noblesse grâce à cet 
atout majeur : cette possibilité de 
jouer à deux. Dans ce cas, chacun 
choisit son personnage (la fille ou le 
garçon), et à l'attaque ! Ici, pas 
d'écran splitté, vous vous baladez 
ensemble et c'est celui qui aura 
sauvé le plus de voisins qui aura un 
max de points. Proie et convivial. 
Bon, vous aurez compris que j'ai fla- 
shé sur ce jeu, Mais pas seulement 
parce que mon film préféré s'appelle 
Brain Dead. Zombies est un jeu qui 
gagne à être connu, même si vous 
n'êtes pas aussi lobotomisé que moi. 
Sous un aspect étrange (les gra- 
phismes n'accrochent pas vraiment 
au premier coup d'œil), il cache un 
intérêt constant, un humour rava- 
geur et une véritable fourmillière 
d'idées. En plus, la réalisation est à la 
hauteur et aucun détail n'est oublie- 
les bruitages rendent fou (ah ! les 
cris des voisins trucidés par des 
zombies !), les niveaux ont chacun 
des noms à mourir de rire (sortez les 
dicos, ils sont en anglais) et certains 
ennemis sont si drôles qu'on a du 
mal à ne pas finir dans leur bras... 
Sortez les hachoirs !• 



Des idées 
par milliers 




Le temps n'est pas limité, 
mais il agit sur vos actions: 
ne speedez pas et les voisins 
mourront. 

Tous les noms de levels sont des 
jeux de mots liés aux films 
d'horreur, 

Un niveau ne se termine pas 
par un boss, les boss peuvent 
surgir de n'importe où, posséder 
une clé ou simplement attaquer. 
La nuit se met à tomber en 
plein milieu de votre partie. 
Vous pouvez finir un niveau 
sans l'avoir entièrement visité, 
ni sauvé tous les voisins. 
Vous pouvez être game over 
pendant votre première vie. 
Et l'idée la plus incroyable 
de Zombies : tous les crédits 
du jeu (programmeurs, testeurs, 
éditeur...) sont donnés 
par des personnages lors 
du crédit level. Vous pourrez 
même y combattre le boss 
de l'équipe, Kelly Flock. 







va montrer aux zombies de quel bois il se chauffe (Megadrive). 



Super Mntenda 

ZOMBIES 



Megadrive 
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Qi résumé 

Dans une ambiance 
digne des meilleurs 

films d'horreur, 



O Séance de trampoline 

pour Julie et Zecke. 

& Zecke et Mie {transformée) 

cherchent leur chemin... 

€> Zecke entre un martien 

et une soucoupe... 

& Game mer : Nintendo joue 
la carte de la slime ! 



eune 

inventivité constante 
et un nombre 
impressionnant 
de niveaux (55). 



50 



40 



dans son élément.. 






O Les haies ne sont plus un 

problème avec un trampolino. 

& Zecke a trouvé ie chemin 

d'une pom-pom girl. 

& Attaque de soucoupe 
de nuit. 

O Game over... Sega a choisi 
la couleur sang ! 



Inve 

est quasi identique 
à la version SNIN 
(et vice versa), 
Tant mieux, il n'y 
aura pas de jaloux 
et tout le monde 
pourra s'amuser, 



Excellente. Une fois le système d'options 
maîtrisé, on en oublierait le paddle. 

■ .ill.UJ.T 

Il y a tant de salles et d'options cachées 
jouer est toujours un plaisir. Surtout à deux ! 



50 



40 
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Le docteur Tongue, l'abominable de service, ayant levé une véritable armée de zombies décérébrés, 
deux courageux ados, Zekeet Julie, se lancent à l'attaque des créatures malfaisantes pour protéger 

(et sauver) leurs voisins totalement dépassés par les événements. 

Mais au-delà de cette trame cinématographique, Zombies vaut surtout pour son incroyable galerie 

de monstres, reprenant tous les clichés et toutes les grandes figures mythiques du cinéma fantastique. 

Player One, tronçonneuse en avant, vous propose une présentation de ces grands « héros » du siècle. 

Attention, Dr Fu Ino et oncle Matty réclament toute votre attention. Il était une fois.... 




Comme l'indique le titre 
du jeu, les Zombies sont 
partout dans ce sauve- 
tage effréné. Ils sortent de ter- 
re les bras pendants, hantant 
particulièrement cimetières et 
bâtisses emplies d'ossements. 
Nul besoin de gâcher de trop 
bonnes armes pour eux, dé- 
gommez-les avec le flingue de 
base (squirtgun). 

• Ces célèbres créatures du 
folklore vaudou sont souvent 
assimilées aux morts vivants : 
c'est une erreur ! Les morts vi- 
vants ont la réputation d'être 
lents et anthropophages. On 
peut les détruire en leur bou- 
sillant le cerveau. ■ 



KrafffrfflBfffil White Zom- 
bie, Vaudou, La Nuit des morts 
vivants, Zombie, Le Jour des 
morts vivants, Brain Dead. 
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Buvez de la potion rouge 
et votre personnage se 
transforme en un énor- 
me monstre cousin de la Créa- 
ture des Marais, détruisant tout 
sur son passage. 
Le gentil monstre dans Zom- 
bies peut être considéré com- 



me l'option ultime puisque sous 
cette forme votre perso ne craint 
plus les attaques ennemies 
et se trouve par conséquent 
invulnérable. 

• Peut-être inspiré par la 
Créature du marais, perso de 
comics créé en 1972 par L. Wein 
et B. Wrightson, cet humanoï- 
de végétal vit reclus dans un 
bayou de Louisiane. 

Il n'en sort que pour affronter 
l'incompréhension des hommes 
et les dizaines de monstres en 
tout genre qu'inventent les scé- 
naristes des D.C. Comics. 



• Les meilleurs comics sont 
les épisodes signés Wein/Wright- 
son et Moore/Bissette/Totleben 
(ils sont absolument géniaux !). 
Courez vite vous renseigner 
auprès des importateurs qui 
pourront vous les proposer : 
Actualités (43 26 35 62), 
Album (43 54 67 09), 
Déesse (46 34 18 31). 

EKBffiH A inspiré 
deux films moyens, La Créa- 
ture du marais et Le Retour de 
la créature du lac Noir, et une 
série télé. 







Malheur ! dans le niveau 
4, les Jasons font leur 
première apparition. 
Ces obsédés de la hache sont 
un hommage à peine déguisé 
des programmeurs du jeu à Ja- 
son, le héros de la série des Ven- 
dredi 13. Même masque, même 
arme, même rage effrénée et 
soif de destruction... et même 
débilité, puisque vous pouvez 
vous débarrassez d'eux en lâ- 
chant des clowns sur lesquels 
les jasons vont s'acharner jus- 
qu'à épuisement... 




• Personnage légendaire du 
cinéma gore. Jason, le tueur 
mongolien des films de la série 
Vendredi 13. apparaît en 1980. 
Sa dextérité à l'arme blanche 
et son opiniâtreté, uniques dans 
l'histoire du ciné-charcuterie, 
l'ont quasiment déifié aux veux 
des fans de gore. Héros de tel- 
lement de films que je ne les 
compte même plus ! 

FflmrffUfflB N'importe 
quel Vendredi 13 au hasard : 
ils sont tous aussi idiots ! 




rands habitués des films 
. d'horreur, les clowns 
sont, dans Zombies, des 
options que vous pourrez uti- 
liser pour éliminer vos adver- 
saires les plus tenaces. 

• Ces amis des enfants ser- 
vent de tueurs ou de persos ma- 



léfiques dans plusieurs films 
fantastico-horrifiques. 

EHS^^H Clownbouse 
ou le téléfilm Ça .', d'après 
Stephen King. 
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Encore un grand classique 
du horror-movie. Dans 
Zombies, les plantes vo- 
missent partout leurs rejetons, 
vous bloquant le passage et vous 
piquant les pieds. 
Une seule arme est efficace pour 
se débarrasser de ces plantes, 



les weed eaters, qui sont des 
sortes d'aspirateurs à passer 
pour se frayer un chemin. 

• A noter qu'il existe un autre 
jeu renommé mettant en scène 
des plantes carnivores, il s'agit 
de la célèbre série des Mario. 

^BWWBtIB La plus cé- 
lèbre plante Carnivore de l'his- 
toire du ciné est sans doute 
celle du film de R. Corman, 
Litùe Shop ofhorrors. Ce clas- 
sique du cinéma cheap, très 
drôle, a inspiré une comédie 
musicale et un remake. 




Au niveau 6, tous les zom- 
bies ont l'apparence de 
Zeke et de Julie. À deux, 
on a toutes les chances de 



confondre son copain ou sa co- 
pine avec un ennemi, même si 
ces réplicants ne sont pas plus 
dangereux que ça. 




Véritables labyrinthes em- 
plis de passages secrets, 
les pyramides sont peu- 
plées de momies sortant de leur 
sarcophage pour vous courser. 
Profitez des portes qui se re- 
ferment derrière vous pour les 
écraser toutes. 

• Généralement tirés de leur 
sommeil séculaire par des égyp- 
tologues inconscients, ces morts 
vivants très particuliers génè- 
rent un mélange d'horreur et de 
pitié. Les momies font partie 



du grand groupe des « monstres 
pathétiques », à la fois dange- 
reux et pitoyables. 

• Pour les détruire, voici la 
recette explosive particulière- 
ment efficace : un bon bidon 
d'essence et quelques allumettes. 

EaHi^EH La Momie. 
classique absolu avecc B. Kar- 
loff et La Malédiction des pha- 
raons, autre classique avec 
C. Lee et P. Cushing. 
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C'est lui le responsable 
de tout ce bazar. Visi- 
tez son château, ren- 
contrez ses créaures diaboliques 
et sa toute dernière création, 
une parfaite réplique de la créa- 
ture de Frankenstein. 



• Et un savant fou de plus ! 
Trop génial pour être compris 
par ses contemporains, le sa- 
vant fou disjoncte et entreprend 
de conquérir ou détruire le mon- 
de. Ce grand incompris est un 
bavard invétéré complètement 
mégalo. 



Kf5WflJ!lffnH L'archétype 
du savant fou, c'est, bien sûr, 
le baron V, Von Frankenstein. 




Très rapides, ils sautent au- 
dessus de votre tête et at- 
taquent en groupe. Deux 
armes sont particulièrement ef- 
ficaces contre les loups-garous : 
la croix, en attaquant de près, 
ou le coffre, qui détruit tout ce 



qui se trouve à l'écran, même 
les monstres les plus coriaces. 

• Lycanthropes et hommes- 
loups sont connus depuis l'An- 
tiquité. Ils transmettent leur 
malédiction impie en mordant 
leurs victimes. 

• Destruction : seule une 
balle en argent peut mettre un 
terme à leur calvaire. 



EHSfflSH Le Loup- 
Garo», Hurlements et Le Loup- 
Garou de Londres. 
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EhHï^eH Chefs-d'œu- 
vre absolus, les Frcmkenstein 
et La Fiancée de Frankenstein 
deJ.WhaleavecB. Karloff. 




I 



1 erre dans le château du 
Dr longues (Dr longues 
Castle of Terror, niveau 7) 
et dans sa suite. Attention à ses 
rafales électriques. Lorsque vous 
le rencontrez pour la première 
fois, essayez d'avaler une po- 
tion d'invincibilité, vous pour- 
rez récupérer le 1 up qui se cache 
dans sa piaule. 

• Créé au début du XK- siècle 
par l'écrivain Mary W. Shelley, 
le baron Frankenstein et sa créa- 
ture conçue à partir de mor- 
ceaux de cadavres comptent 
parmi les plus célèbres persos 
du fantastique. 




Au niveau 8, vous êtes at- 
taqué par un énorme bé- 
bé. Zigzaguez entre ses 
rafales de biberon et évitez de 
vous faire écraser. Le problème, 
c'est qu'il faudra absolument 
vous débarrasser de ce satané 





marmot pour obtenir une clé in- 
dispensable à votre progression. 
Une fois dégommé, il reprend 
son apparence normale : un bé- 
bé tout mignon de taille normale 
que vous pourrez, cette fois, sau- 
ver. Le problème, c'est le retour 
du bébé géant, au niveau 25. 

• Héros d'une production 
Disney sympa et récente, ne doit 
pas être détruit car il est gentil ! 

agrandi le bébé ! 




Ces célèbres boules géla- 
tineuses prennent un 
malin plaisir à vous coin- 
cer en vous empêchant de vous 
emparer d'options. Cependant, 
on peut les paralyser un court 
instant avec l'extincteur. 



• Le blob est apparu à la fin 
des fifties dans un film intitulé . , . 
Le Blob ! Le gros caca rose re- 
vint ensuite dans une sequel 
tournée dans les années 70 et 
dans un remake. Les trois films 
sont très rigolos-ho-ho ! 





>MBIES DOSSIER ZOMBIES DOSSIER ZOMBIES DOSSIER ZOMBIES DOSSIER ZOMBIES 



DOSSIER ZOMBIES DOSSIER ZOMBIES DOSSIER ZOMBIES DOSSIER ZOMBIES DOSSI 



USSMEUTTtS 



iiibtiini 1 i 



Derrière leur bureau, ils 
ne sont pas franche- 
ment agressifs. 
• En apparence inoffensifs, 
les squelettes peuvent devenir 
des adversaires redoutables 
comme dans les films Jason et 
les Argonautes (génial !) et L'Ar- 



mée des Ténèbres (troisième film 
de la série Evil Deaâ, une co- 
médie sympa). 

• Bizarrement, les squelettes 
n'ont pas vraiment inspiré les 
réalisateurs de film ou les au- 
teurs de BD. Dans ce dernier 
domaine, il faut quand même 
citer Red Skull, l'ennemi de 
Capt'ain America et Gosht Ri- 
der un justicier tout en os et en 
force (éditions Marvel). Côté 
ciné on se souvient en cherchant 
bien d'Oscar le squelette des 
Disparus de Saint-Agyl et 
enfin des méchants osseux de 
Beetlejuice. 





Tout est dans le titre du 
niveau 12 : « Ils ne sont 
venus de Mars que pour 
une chose : Mars a besoin de 
pom-pom girls ! » Eh oui, les 
martiens ont pris possession du 



stade de foot de la ville. Alors 
libérez les filles, tirez des bal- 
lons et faites gaffe à la soucou- 
pe géante qui envahit l'écran. 
• Depuis La Guerre des 
Mondes de H.G. Wells, ils ont 
acquis une réputation de dan- 
gereux extraterrestres. Dans les 
années 50, ils symbolisaient la 
menace du communisme. 

FrSrffflffwrlfl La Guerre 
des Mondes, L'Invasion vient 
de Mars. 
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Elles aussi sont rapides et 
dangereuses. Méfiez- 
vous-en ! Attention à ces 
monstres lorsque vous nagez 
(niveaux 15 et 18). Utilisez des 
armes puissantes. 



• Héros classique d'une tri- 
logie de films des années 50, la 
Créature du lac Noir est un hu- 
manoïde amphibie sympa qui 
est victime de la méchanceté 
des humains. Pathétique en 
diable, il est devenu une vraie 
star du cinéma fantastique. 

KSEï^eH L'Étrange 
Créature du lac Noir, à voir 
absolument ! Les deux autres 
films de la trilogie sont moins 
bien mais agréables. 
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Venues des profondeurs 
de la terre (niveau 16 ou 
25), ces fourmis font vrai- 
ment peur, d'autant plus qu'elles 
grimpent par-dessus les murs, 
et vous piquent vos options. 
Attendez d'atteindre le niveau 
45 pour comprendre votre 




problème. ..Pour les avoir, uti- 
lisez le flingue à bulles. 

• Plus récemment, il faut 
également citer Arachnopho- 
bia. une production de Stephen 
Spielberg qui mettait en scène 
des araignées géantes dotées 
d'une certaine forme d'intelli- 
gence... Ça fout la trouille ! 



| Les insectes 
géants sèment terreur et des- 
truction dans plusieurs films 
des années 50. Le plus fa- 
meux, Des monstres attaquent 
la ville est un chef-d'œuvre. 
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Lorsqu'ils se pointent au 
niveau 20, vous risquez 
d'avoir une sacrée sur- 
prise. Dégommez-les au ba- 
zooka pour leur piquer des clés. 

• Ces gros lombrics appa- 
raissent tardivement au ciné- 
ma, dans Tremors, un film récent 
qui s'inscrit en digne héritier 
des films de monstre des an- 
nées 50. Sympa ! 

re genre, signalons la présen- 
ce des vers géants de Dune. 




Surprise au niveau 22 ! 
Mais oui, c'est bien Dra- 
cula, qui se transforme 
en chauve-souris et ne vous lâche 
pas d'une semelle. 

• Le plus célèbre perso du 
cinéma fantastique avec le ba- 
ron Frankenstein, le comte vam- 
pire est né sous la plume de 
l'écrivain irlandais Bram Sto- 
ker, qui s'était inspiré d'un noble 
sanguinaire du XV siècle. 

• Très dangereux, le non- 
mort peut être détruit par un 
pieu dans le cœur. 

KEiHffffflWIfl Nosferatu, 
Dracula, Le Cauchemar de 
Dracula, Les Nuits de Dracu- 
la et le Dracula de Coppola. 
Dans un registre comique, il 
ne faut pas oublier le fabuleux 
film de Roman Polanski : 
Le Bal des vampires avec la 
sublime Sharon Tate. 
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ncore plus 
d'Images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
de Player 0/ie. 




LES TESTS DÉCODÉS 



Nom du jeu testé 

I! est dans ta couleur de 
la note obtenue 



Séquences 

Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan 



TOUS LES 
JEUX TESTÉS 

&fB-/Unfzm*> 

Flashback 66 

Might and Magic II 70 

Mario is Missing 88 

Yoshi's Safari 9D 

SunsetRiders 92 

Daffy Duck The Marvin Missions 94 

EameBoy 

Tesserae 106 

Megadrive 

Dr Robotnik's Meanbean Machine 77 

Eternal Champions 80 

Toe Jam and Earl II : 

Fanic on Funkotron 8^ 

Addams Family II 36 

F-117 Night Storm 9S 

GauntletIVIOQ 

Dragon's Revenge 102 

Lethal Enforcers 104 

Borne Bear 

RenandStimpy108 



Introduction 

Un bnef aperçu du jeu 

pour mus mettre en 

appétit. Le bandeau " 

est dans la couleur 

de la marque 




Note 

Sa hauteur et sa 
couleur sont variables 

Barème de prix des jeux 

A de 150 à 249 F 

\Bde250à349F 

Cde350à449F 

Dde450à549F 

E de 550 F et plus 



Résumé 

Four vous faire une idée 
dujeuenuncoupd'œii. 
Cest le premier niveau 
de lecture avec 11 rrtro et 
les notes 



Encadré texte 

Des points particuliers 

sont détaillés dans 

cette colonne 



Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 
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Super Nintendo 
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« Monsieura eu un 
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fsuis tombé d'dans ! » 
Cette réplique de 

Wo à te dans 
« Nuit d'ivresse » 
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Flashback débute avec le 
réveil de Conrad vautré sur 
l'herbe. Douche froide pour le 
héros que vous incarnez puisqu'il se 
demande ce qu'il fait là et surtout 
comment il y est arrivé. Une rapide 
exploration des lieux le renseigne... il 
est dans la panade I 



retrouverez à New Washington, une 
ville futuriste encore plus mal famée 
que la jungle, dans les dédales de 
laquelle vous retrouverez un vieil ami 
qui ravivera bien des souvenirs 
enfouis. Inutile de décrire plus avant 
l'histoire, c'est bien plus agréable 
d'en avoir la surprise. Vos pérégrina- 
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LESZOBJETS 

Toute une série d'objets ramas- 
sés au cours du jeu vous per- 
mettront de voue protéger, de 
passer des portée bloquées ou 
de résoudre des énigmes. Cer- 
taines bornée de sauvegarde 
évitent la crise de nerfs. 



Armé d'un flingue, le voilà qui se 
lance dans l'exploration d'une forêt 
dense et mal famée. Jugez plutôt : 
des pirates armés jusqu'aux dents, 
des droïdes tueurs et des trous 
partout dans la terre ! Sans même 
prendre le temps d'avaler un p'tit 
déj, Conrad met la main sur un 
Rubik's cube qui lui en apprend un 
peu plus long sur ce qu'il fait là. 
L'holocube (c'est son nom) l'avertit : 
il faut qu'il fasse gaffe à sa peau. 
Merci du conseil ! Votre première 
mission consistera à aider un bles- 
sé qui a perdu son téléporteur (le 
pauvre). De fil en aiguille, vous vous 



tions vous ramèneront sur terre, 
sous terre et même dans le métro. 
Le point fort du jeu tient dans son 
extraordinaire animation des 
sprites. Depuis Prince of Persia, on 




Plutôt qu'un saut risque, préfe- 
rez un moyen de transport plus 
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SOIGNEZ LA POSE 

Notre héros dispose d'une 
palette de mouvements impres- 
sionnante. Il peut aussi bien 
s'exploser sur une mine ou 
contre un mur, que se rattraper 
de justesse ou s'écraser comme 
un vieux ftar\. Quoi qu'il en soit, 
c'est toujours un vrai régal 
pour les yeux. 



Une animation 
à couper 
le souffle 

Flashback fait partie de cette 
vague de jeux plate-forme/action 
où le jeu repose sur une animation 
de personnages hyper réaliste et 
surtout parfaitement fluide, 
Avec l'arrivée de Prince of Persia, 
les anciens titres, loin d'atteindre 
une telle qualité, prenaient une 
claque monumentale dans la tête. 
Bien qu'elle soit basée sur le 
même principe, l'animation des 
personnages que l'on découvre 
dans Flashback surpasse 
légèrement celle de Prince of 
Persia; les poses et les attitudes 
notamment sont plus variées. Et il 
faut bien avouer qu'il ne reste 
guère plus qu'Aladdin pour se 
mettre au même niveau. Bien 
évidemment, face à des persos 
animés avec un réalisme pareil, 
on a d'autant plus de facilités à 
s'identifier au héros. 
Le plaisir de jouer est donc au 
rendez-vous, surtout si l'un de vos 
passe-temps favoris consiste à 
faire courir le protagoniste, à le 
scotcher contre les murs rien que 
pour avoir la joie de le voir 
s'éclater de la façon la plus 
réaliste qui soit. 




LA JUNGLE 

(Prononcez «jongle » d'une voix profonde et rocailleuse.) Ce premier niveau est bien sûr une prise de 
contact avec votre héros. Il n'en reste pas moins qu'il est assez difficile au départ, car il est peu protégé 
et peu renseigne sur es actions a entreprendre. Un conseil, lorsque vous marchez, guettez en haut dT 
lecran a gauche I affichage des objets au sol. et ramassez tout, même ce qui vous parait inutile, ça peut 
toujours serv,r Ainsi, les pierres lancées vous serviront à détourner les gardes, vous laissant le temps de 
dégainer pour leur tirer une balle en pleine tronche. Méfiez-vous de tout ce qui bouge, mais aussi de tout 
ce qui ne bouge pas comme les étincelles louches qui ont vite fait de vous ... zapper ! 




n'avait pas m ça ! Il court, fait des 
roulades, manque de se casser la 
figure au bord des plates-formes, le 
tout avec un réalisme sidérant. 

LE JEU ÉTAIT PRESQUE PARFAIT 

Toujours dans la même veine, il est 
admirable lorsqu'il dégaine et élimi- 
ne un ennemi. De plus, tous les 
autres sprites ne sont pas forcé- 
ment des ennemis, certains vous 
aideront gratuitement, d'autres 
moyennant finances. Le jeu repose 
sur la bonne utilisation de certains 
objets pour se débloquer de situa- 



tions difficiles ; un principe clas- 
sique dans le monde de la micro 
mais encore assez peu répandu sur 
console. Cette dimension de 
recherche et d'aventure augmente 
considérablement la durée de vie. 
Comme elle est soutenue de maniè- 
re très efficace par les parties 
action et plate-forme, l'ensemble 
est proche de la perfection. Non 
content de vous proposer un fond 
substantiel Flashback dispose de 
formes qui en attireront plus d'un 
C'est un jeu de plate-forme/ 
recherche/action/deux cafés l'addi- 




Ça fait a peine deux minutes 

que vous êtes sur terre et vous 

venez déjà de subir deux 



tion... J'entends par là qu'il se 
tangue àe proposer des énigmes à 
résoudre, des ennemis à combattre 
et des sauts acrobatiques à effec- 
tuer. Un mixage particulièrement 
réussi pour ce jeu, grâce notam- 
ment à fhistoire évolutive. 



l'encadré) sont elles aussi cor- 
rectes, entièrement calculées en 
trois dimensions, permettant des 
effets des plus réussis. 
Un défaut majeur cependant : la 
Super Nintendo n'a pas la bosse 
des maths, ces scènes calculées se 
révèlent donc assez lentes, parfois 
même saccadées. L'animation quel- 
quefois défectueuse s'oublie vite 
car, heureusement, elle ne concerne 
que ces scènes de transition. Tou- 
jours au chapitre des défauts, 
citons pendant qu'on y est la bande 
sonore. Elle est aussi mauvaise que 
l'animation est extra : très peu de 
musiques ponctuent l'action, les 
bruitages ont subi le même traite- 



Dommaaaage 
Eeeeliane ! 

Le seul défaut de Flashback - 
que certains considéreront 
comme faisant partie intégrante 
du jeu mais que je considère 
comme une lacune -est 
l'absence de scrollings. Ceux-ci 
sont en effet astucieusement (?) 
remplacés par des tableaux. Ce 
manque a une incidence 
fâcheuse sur la jouabilité car il 
devient impossible de savoir ce 
qui se trouve dans les tableaux 
adjacents, ce qui est 
problématique pour des 
combats se déroulant sur 



plusieurs écrans. On est forcé de 
jouer toujours de façon 
prudente, et l'ambiance en pâtit 
un peu. Autre (petit) reproche : 
l'absence de boss. Les parties 
où l'on se flingue à tire-larigot 
sont démentes et 
particulièrement jouables, mais 
là aussi il est dommage que 
n'aient pas été prévus des 
combats contre des monstres 
plus coriaces et vindicatifs. 
Heureusement, le réglage de la 
difficulté permet de pallier ce 
problème de baston. Ainsi les 
niveaux élevés proposent 
davantage de combats et 
quelques nouveaux ennemis. 




LE DERNIER NIVEAU 

(Prononcez « ze laste léveul » 
d'une voix caverneuse, mais 
faites un effort quand même !) 
Ce plan représente l'ultime par- 
tie du dernier niveau. Se dérou- 
lant dans un décor pour le 
moins « aliénesque » (avec plein 
de trucs gluants), ce niveau 
propose autant de sauts de 
précision que de bastons de 
pros. Contre des monstres cou- 
sins: du blob. la roulade reste la 
meilleure parade : vous tirez, 
vour routez, voue tirez, vous nou- 
iez, et ainsi de suite jusqu'à ce 
que mort s'ensuive. Puis deux 
cerveaux sont à détruire d'une 
façon bien précise. Au final, voue 
aurez droit à une petite course 
contre la montre jusqu'au vais- 
seau de sauvetage. Une utilisa- 
tion judicieuse du téléporteur 
pourra vous faciliter grande- 
ment la tâche. 



Graphiquement parlant, rien à redi- 
re. Les couleurs sont bien choisies, 
le design des niveaux est bien pensé 
et chaque niveau apporte sont lot 
de nouveautés tant dans les 
décors que pour les ennemis. Tout a 
été conçu pour éviter de lasser le 
joueur en lui proposant quelque 
chose de neuf à faire ou à regarder. 
Les scènes cinématiques (voir 




Laissez le bouton X enfoncé et 
fermez les yeux, Conrad s'occu- 
pe du reste. N'oubliez pas de 
remonter quand même. 



le métro a bien changé. Plus 

que quatre stations mais 

nombre d'endroits à visiter (bar 

ANPE, agence de voyage. . .). 



ment (exception faite des coups de 
feu, très bons) c'est-à-dire qu'ils 
sont quasi inexistants et pas tou- 
jours d'excellente qualité. Une négli- 
gence qui nuit un peu à l'ambiance 
du jeu. Très maniable, Conrad se 
dirige à la perfection et certaines 
des actions très dangereuses qui 
auraient nécessité des tas d'essais 
frustrants se font automatique- 




ment. Par exemple, lorsque vous 
amorcez une course, en lâchant le 
paddle et en maintenant le bouton 
enfoncé, Conrad continue sa course 
et sautera de lui-même pour 
atteindre une plate-forme. N'allez 
pas en déduire que tout est auto- 
matique, c'est juste un petit plus 
qui améliore nettement la jouabilité 




en éliminant les sauts « au pixel 
près » qui ont énervé plus d'un 
joueur. D'autres éléments assurent 
le confort du joueur. Ainsi les 
bornes de sauvegarde : chaque 
niveau est accessible grâce à un 
code, ce qui permet de reprendre 
une partie ultérieurement. Elles évi- 
tent donc de repartir toujours au 
début du niveau. Attention tout de 
même car la sauvegarde ne s'effec- 
tue pas sur la cartouche. Si vous 
éteignez la console... adios la sauve- 
garde. À ce propos, soulignons que 
les codes sont distribués avec par- 
cimonie, ce qui oblige le joueur à pla- 
nifier son temps avant d'engager 
une partie. Flashback est donc for- 
tement déconseillé aux petits 
joueurs du dimanche. • 



CINEMATIQUE ÎD 

Les transitions entre les 
niveaux, ou scènes cinéma- 
tiques (on mate sans jouer, 
comme au ciné ) sont réalisées 
selon le même principe ofihno- 
ther World. Elles vous appren- 
nent l'histoire par petits bouts, 
et permettent de souffler. 



Super Nintendo 

FLASHBACK 




©i résumé 

Avec trois 
niveaux de 
difficulté, 
Flashback a des 
arguments de 
poids pour plaire 
à tout le monde. 
Vous craquerez 
rien que pour 
l'animation. 

5tef le Flou 




C est beau, fin et varié, un vrai travail 
d'artiste. Que demander de plus ? 




Une fausse note (c'est le cas de le dire) 
dans une symphonie de bonheur. 




Conrad repond parfaitement bien, dans la 
quasi-totalité des situations. 



DUREE DE VIE 



Le réglage du niveau de difficulté permet de! 
modifier un peu le jeu. 



O 



MKHT 



Super l/mtendb 
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En guise de bonne 
résolution de nouvelle 

année, Ludîgames 

se décide à 
commercialiser un jeu 
de rôle avec des 
textes intégralement 
en français! 



Si l'on excepte Zelda III, un jeu 
un peu à part, Might & 
Magic II est le premier jeu de 
rôle/aventure au sens strict du 
terme à être commercialisé sur la 
Super Nintendo. Développé il y a plu- 
sieurs années sur micro, puis sur la 
16 bits concurrente, ce titre reste 
aujourd'hui encore une référence en 
la matière. Contrairement à ce qui 
se passe dans la plupart des 
autres pays, le public, en France, 
saute rarement de joie à l'annonce 
de la sortie d'un jeu de rôle/aventu- 
re. Et lorsqu'on demande aux utili- 
sateurs pourquoi ils boudent ce 
genre, l'excuse la plus fréquemment 
avancée concerne les textes, quasi 
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sée par défaut et conseillée. Cela 
dit, dans les jeux de rôle/aventure, 
l'idéal consiste quand même à créer 
sa propre équipe dans le menu 
réservé à cet effet. L'univers de 



fvW 




vue de ce panneau indicato 
i bien avant Junassic Fark. 



systématiquement en anglais. 
Cette fois-ci, les détracteurs force- 
nés du jeu de rôle devront trouver 
autre chose puisque les textes de 
Might & Magic II ont été traduits, 
dans leur intégralité, en français. 

PLONGEZ DANS L'AMBIANCE 

Une fois Might & Magic II mis sous 
tension, on est accueilli par une 
mélodie entraînante, typiquement 
médiévale, un fond sonore rêvé pour 
s'attaquer à la lecture de la doc du 
jeu. Cependant, cette étude n'est 
pas vraiment indispensable, 
puisque vous pouvez commencer 
immédiatement une partie avec 
l'équipe de six personnages propo- 



Might & Magic étant typiquement 
dans l'esprit de Donjons & Dragons, 
vous devrez constituer une équipe 
homogène dans laquelle seront 
représentés guerriers, prêtres, 
voleurs, magiciens ainsi que les 
autres sous-classes du même 




genre. Vous l'avez compris, votre 
quête va se dérouler dans une 
ambiance de magie et de chocs de 
lames d'acier. Une fois votre équipe 




Les influences de 

Might & Magic 

Might & Magic II fait partie d'une 
saga initialement développée sur 
micro et dont la réputation arrive 
largement à la hauteur de celle du 
mythique Ultima. Pour l'instant, 
seul le deuxième volet a été 
adapté sur console, mais 
souhaitons que les programmeurs 
n'en resteront pas là. Sur cette 
illustration de la phase de création 
des personnages, on remarque 
immédiatement que la plupart des 
éléments sont directement 
inspirés du célèbre Donjons & 
Dragons, précurseur dans le 
domaine des jeux de rôle 
médiévaux-fantastiques. On 
retrouvera également des idées 
directement puisées du Seigneur 
des Anneaux, l'œuvre majeure de 
l'écrivain britannique J.R. Tolkien. 
Quoi qu'il en soit, ces sources 
d'inspiration ludiques et littéraires 
ne seront pas pour déplaire à tous 
les amateurs 
d'heroïc-fantasy. 




de personnages constituée, il va fal- 
loir vous atteler au domptage du 
menu de contrôle. Si vous souhaitez 
bénéficier d'une espérance de vie 
supérieure à cinq minutes, il 
convient de maîtriser parfaitement 
toutes les options individuelles 
comme collectives. En effet, le jeu 
se dirige à l'aide de deux menus 
principaux dont l'un a trait aux 
actions de groupe et l'autre à la 
gestion de chacun des persos, et 
plus particulièrement de leur équi- 
pement et leur santé. S'il est vrai 




que cette maîtrise peut s'acquérir 
par tâtonnements, il faut recon- 
naître que sa relative complexité 



z acheter des nations da 
toutes les tavernes. 



risque de lasser très rapidement 
les joueurs les plus chevronnés. 
Might & Magic II vous propose une 




LE MONDE DE CRON 

La planète Cron est plate. Après avoir longtemps été dominée par les quatre seigneurs Élémentaires. 
Cran a fini par développer un début de civilisation. Tout cela ne s'est pas fait du jour au lendemain mais 
grâce aux progrès des arts Magiques, les Seigneurs Elémentaires ont finalement été bannis de Cron et 
repousses dans leur plan d'existence d'origine. Il se trouve des interconnexions entre Cron et ces plans 
Elémentaires aux quatre coins du monde. La physionomie du monde telle qu'elle est représentée sur le 
Plan date de I an 900. Le continent est divisé en cinq royaumes comprenant chacun un château, une ville 
et quantité de lieux d investigation tels que des grottes ou des donjons. Étant amené à voyager dans le 
temps, ne vous étonnez pas si le monde venait à connaître quelques modifications géologiques. Cepen- 
dant, avant d effectuer ces voyages temporels, il vous faudra écumer ce continent de long en large et 
explorer les mondes des seigneurs Élémentaires. 




de la Guiîde, les magiciens et les archers 
rendre de nouveaux sortilèges. 



Les auberges 

Le voleur de mon équipe a profité 
de la nuit pour dérober le registre 
de l'auberge de Middlegate et, 
visiblement, ce ne sont pas les 
clients qui manquent 
Ces personnages peuvent tous 
intégrer le groupe sur simple 
demande de votre part. Mais, me 
direz-vous, pourquoi autant de 
mondes si votre formation ne 
peut dépasser les six personnages 
plus deux alliés ? C'est très simple ; 
vous pouvez, à tout moment, 
modifier la composition du 

a groupe. S'il est vrai que dans un 
premier temps ça n'a aucun 
intérêt, par la suite cela devient 
indispensable. Car, vous vous en 
rendrez vite compte, chaque 
classe de persos se voit attribuer 
une quête spécifique qui ne peut 
être résolue que par des 
personnages de la catégorie 
concernée. Il vous faudra donc 
former successivement un groupe 
de six magiciens, un de six 
guerriers, etc. 



quête assez bateau, puisqu'il s'agit 
une fois de plus de sauver le monde. 
Votre aventure commence à l'auber- 
ge de Middlegate et le monde de 
Cron tout entier s'offre à vous. 
Votre champ d'action est illimité et 
le mieux consiste sans aucun doute 
à oublier quelque temps le destin 
du monde. Contentez-vous d'explo- 
rer votre environnement immédiat 
en acceptant les diverses quêtes 
que des rois ou des citadins peu- 
vent vous confier. Au gré de vos ren- 
contres et de vos recherches, les 
pièces du puzzle s'assemblent pour 





finalement laisser entrevoir des 
perspectives de voyages temporels 
et extra-planétaires. Le scénario de 
ce jeu est très complexe et je vous 
conseille vivement de prendre des 
notes dès le début. Sa durée de vie 
ne se chiffre pas en jours, ni même 
en semaines mais carrément en 
mois. Les nuits blanches sont à 



Super Nlntenda 

MICHT 
AND MAGIC II 




0i résumé 

Pour un premier 
essai en matière 
de vrai jeu de 
rôle, Might and 
Magic II est une 
réussite qui 
séduira tous les 
amateurs du 
genre. 
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dompteur des quatre Éléments. 



LES FAILLES 
DES MONSTRES 

La faune du monde de Cron est 
constituée, approximativement, 
de 250 espèces de créatures. 
Lorsque vous rencontrez un 
groupe de monstres, il n'est pas 
rare qu'il soft composé de plu- 
sieurs races complètement dif- 
férentes. Apprenez à recon- 
nalUe les cibles prioritaires et, 
surtout, tâchez de découvrir 
leur talon d'Achille. A titre 
d'exemple, un dragon des glaces 
sera particulièrement vulnérable 
aux attaques utilisant le feu. 



CRAPHISME 



Très soignés, les monstres sont mis en » rj ■ 
valeur par de petites animations. 



Les bandes-son aux mélodies médiévales, ^^ A • j 
sont tout à fait adaptées à la circonstance. 



50 



30 





Les informations sur l'objet de votre quête 
sont distillées au compte-gouttes. 



« 



Entrez avec 
un Gobliin, 
retirez la pince 
du tuyau avec 
Vautre et parlez 
au guitariste." 




C'est /'une des solutions ^ue ^ous 
trouverez dans PC Flayer. 

PC Player, c'est 100 pages 
tous les Jeux mois 
consacrées exclusivement aux 
meilleurs jeux PC du marché 
français, avec des testa, des 
solutions complètes... et 
toute l'actualité ! 
Incontournable pour exploiter 
au mieux vos jeux sur PC I 

EN VENTE CHEZ TOUS LES 
MARCHANDS DE JOURNAUX. 



PC Player est une publication de Média Système Édition, 19. rue Louis-Pasteur. 92513 Boulogne cedex. Tel. : 41 10 20 30 

Service abonnement : Paris, : (16) 44 69 26 26. Province 44 69 26 26 

Pour tout savoir sur le magazine, consultez sur votre Minitel : 3615 PCPlayer. 
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"Tirez des bulles 
de chewing-gum 
sur les Z bleus 
pour obtenir de 
nombreuses vies 
supplémentaires." 




Cest fe genre de conseil que voua 
trouverez àane Nintendo Player. 

Magazine officiel Nintendo, 

Nintendo Player, c'est 
14Ô pages de plans complète, 
d'aides de jeux détaillées. 
de trucs et astuces sur les 
meilleurs jeux NES, Super 
Nintendo et Game Boy. 
Inévitable pour profiter au 
maximum de vos jeux du 
début à la fin ! 

EN VENTE CHEZ TOUS LES 
MARCHANDS DE JOURNAUX. 



Nintendo Player est une publication de Média Système Édition, 19. rue Louis- Pasteur. 92513 Boulogne cedex. TA. : 41 10 20 30. 
Service abonnement : Parie : (16) 44 69 26 26, Province 44 69 26 26. 



^ D'KONINIKI 
MEANBEAN MACHINE 






transformer tous les haricots de 
Beanville en robots, afin de les 
asservir. Mais vous êtes là, vous le 
grand « sir Bean le Flatulent » 
(c'est un joli nom ça I), et votre mis- 
sion est de libérer ces pauvres 
petits haricots qui ne demandent 
qu'à vivre en paix (au moins, ça 
change de ces grognasses de prin- 
cesses capricieuses !). 

NOUVEAU : 
CHUTE DE HARICOTS 

Si vous jouez seul, votre adversaire 
est l'ordinateur et par voie de fait 
Robotnik. Mais vous avez aussi la 
possibilité de vous éclater à deux en 
même temps. Dans ce cas, vous 



tableaux, une cuve rectangulaire 
accueille des haricots qui tombent 
par paires jusqu'au fond. Il en existe 
de plusieurs couleurs : vert, rouge, 
bleu, jaune et violet. Le but pour 
chaque participant est de libérer 
ces graines quatre par quatre, dans 




n'importe quel sens du moment 
qu'elles ont au moins un côté en 
contact. Jusque-là, rien de bien ori- 
ginal, ce serait même plutôt banal 
et rasoir. Mais, et c'est là que le jeu 
prend toute son ampleur, les hari- 
cots que tous libérez de votre écran 
vont contaminer celui de votre enne- 

Deux joueurs, 
double bonheur ! 

Dr Robotnik's Meanbean Machine 
en mode « deux joueurs » est une 
petite merveille d'intérêt. On peut 
s'éclater entre copains (ou plutôt 
entre futurs ex-copains) en se 
faisant des coups de traître qui 
ont le don d'énerver même les 
plus calmes. Il est par exemple 
particulièrement agréable de voir 
débouler par dizaine des haricots- 
fantômes sur le tableau adverse. 
Car ne vous leurrez pas, le but du 
jeu n'est pas de faire le meilleur 
score, mais bel et bien de pourrir 
jusqu'à l'os votre opposant. C'est 
là la différence majeure avec 
Tetris, où le concept du jeu était 
purement amical. Ici c'est une 
réelle compétition qui est mise en 
place. On est face à du SF II 
■ version réflexion, où les 
J enchaînement sont primordiaux 
(oui, Chris, je parle bien de SF II, 
mais tu peux quand même te 
rendormir I). Bref, si vous voulez 
faire de votre meilleur ami votre 
pire ennemi, proposez-lui une 
partie, le résultat est garanti 
100% castagne! 



H 



mi sous forme de boules transpa- 
rentes. C'est absolument génial de 
pourrir un copain en infestant son 
tableau de particules inutilisables ! 
Le jeu à deux est nettement plus 
intéressant. Les parties deviennent 
endiablées et peuvent d'un coup 
être bouleversées. Far exemple, si au 
moment où votre tableau est prati- 
quement saturé vous réussissez à 
enchaîner (non Chris, je ne parie pas 
de 5F II, tu peux te rendormir I) plu- 
sieurs éliminations de fayots, votre 
adversaire risque d'avoir une mau- 







vaise surprise en voyant débouler 
dans son tableau des dizaines de 
boules. C'est absolument jouissif ! 



Un petit regard en coin qui 

n'augure vraiment rien de bon. 

Attention aux représailles. 



Et, en plus, je peux vous affirmer 
qu'il faut cogiter sérieusement pour 
bien agencer la chute des haricots. 




Chaque robot vous fa 



de voue intimider i 



LES SOUS-FIFRES 

Ils ne sont pas beaux, ils ne sont pas faciles à vivre, ils ne voue veulent que du mal, bref ce sont vos enne- 
mis. Tous envoyés par Robotnik pour vous empêcher de libérer les pauvres petits haricots asservis. Vous 
rencontrerez, entre autres, durant vos pérégrinations un singe (qui possède une technique de jeu très ori- 
ginale et très efficace), un aspirateur robotisé spécial prise de tête, une soucoupe volante pas très ortho- 
doxe... Plus vous avancez dans le jeu, plus les ennemis rencontrés sont difficiles a battre, il faut rivaliser de 
rapidité et de ruse pour les bloquer avant qu'ils ne parviennent à vous stopper. Développer une stratégie 
visant à libérer plusieurs séries de haricots, c'est payant ! Cependant, autant vous dire que la fin du jeu 
"'est pas encore à votre portée et d'ailleurs, à ce propos, si vous l'atteignez, appeliez-moi I 




Panique 
chez Robotnik 

Si l'on voulait résumer 
Dr Robotnik's AAeanbean Machine 
en un mot, ce serait : crispant 
En effet, les « pétages de plomb » 
risquent d'atteindre leur 
paroxysme avec ce jeu. 
C'est notamment en mode 
« un joueur » que le syndrome du 
« casser de paddle » prend toute 
son amplitude ; certains des 
robots envoyés par votre ennemi 
sont d'une incroyable force. Alors 
qu'il ne leur reste que quelques 
cases libres dans leur tableau et 
que votre espace semble dégagé, 
ils arrivent à enchaîner trois voire 
quatre séries fatales. Au début 
vous supporterez assez bien cet 
état de fait, mais au bout de 
plusieurs essais, des bouffées de 
haine viendront vous étreindre. Au 
point qu'il faudra vous arrêter 
quelques instants sous peine de 
provoquer l'implosion de votre 
téléviseur. Et tout cela en mode 
« easy » ! À bon entendeur... 



mmm~ 





DE SI DURES 
IMAGES 

rage I Regardez-le ce robot 
qui vient de voue battre. Cest 
bien de votre poire qu'il se fiche 
avec sa tronche de banane (1). 
Quel malheur de voir les pauvres 
petits haricots s'envoler triste- 
ment vers les deux sous forme 
d'angelots I Mais quel bonheur 
de pouvoir blaster un ami en 
mode « deux joueurs J> (2) ! Bref, 
ce soft vous fera découvrir des 
sentiments d'exaltation que 
seules les consoles de jeu 
peuvent procurer ! 



Car vous vous rendrez vite compte 
que la technique est absolument 
cruciale dans ce jeu ! 

ATTENTION, JEU DANGEREUX ! 

Quel que soit le nombre de joueurs, 
Dr Robotnik's Meanbean Machine 
est un jeu extrêmement crispant. 
C'est parfois à la limite du suppor- 
table. Au début, tout va bien, les 
haricots descendent tranquillement 
et vous pouvez réfléchir quelques 
secondes à l'endroit adéquat vers 
lequel il faut les diriger. Mais au fur 
à mesure de l'évolution du jeu, tout 




s'emballe et c'est alors une ques- 
tion de réflexe. Il faut bouger les 
paires qui tombent à une vitesse 
prodigieuse et surtout ne pas rater 
son coup, car la moindre erreur peut 
être fatale. Cardiaques s'abstenir ! 
Au final, Robotnik, servi par des 
graphismes excellents et par une 
jouabilité correcte, est un très bon 
jeu et un achat sûr! • 



Megadrlvs 

DR ROBOTNIK'S 
MEANBEAN 

MACHINE 




©i résumé 

Un excellent jeu 
de réflexion dans 
lequel, pour une 
fois, ce n'est pas 
Sonic qui a la 
vedette mais son 
ennemi juré: 
Robotnik ! 

Elwood, 

«haricotisé»àvie. 



GRAPHISME 



Sans éclat particulier, les graphisme ëont V • ▼ Aj 
suffisamment clairs. 



Un accompagnement sonore très sobre et, 
ô miracle, pas trop prise de tête ! 



Elle est excellente. Cela dit, des réflexes 
hors pair sont requis. 



DUREE DE 'VIE 



Avec une difficulté ardue et le jeu à deux, on I 
n'est pas prêt de se lasser. 
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Les bonde de Slash sont réelle- 
ment impressionnants. Rax, 

qui n'apprécie pas d'être 

vu de haut, menace du poing 

cet être primaire. 



An ! les jeux de baston... 
Quelle lie, quelle calamité ! 
Quels autres jeux, plus 
que ceux-là, servent d'exutoires à 
nos plus vils instincts ? Quelles 
réalisations ludiques sont plus per- 
verses, plus insidieuses, plus répré- 
hensibles ? Retrouvez la voie de la 
sagesse, mes bien chers frères, et 
faites pénitence. Le salut ne se 
trouve pas dans les ports car- 
touches. Il réside dans les prières... 

C'ÉTAIT POUR RIRE! 

Tu m'étonnes que c'était pour rire. 
Encore que, si vous êtes persuadé 
de votre vocation monacale... Bon, 
trêve de plaisanterie. On se trouve 




plombs mais je sais que, de toute 
façon, les vrais amoureux du jeu me 
comprendront. C'est bien pour ça 
que, le soir pour m'endormir, /éprou- 
ve toujours le besoin de tenir ma 




en face d'un jeu de combat tout 
nouveau tout beau, un peu de 
sérieux ! Reprenant les bonnes 
vieilles recettes qui font d'un jeu de 
baston un bon jeu de baston, Sega 
a décidé d'inclure neuf personnages 
à sa réalisation. Pas mal. Leur 
atout ? Ils sont très différents les 
uns des autres (c'est normal, ils 
viennent de différentes époques) et 
des biographies très complètes 
vous expliquent toute leur histoire. 
Ça n'a l'air de rien comme ça, mais 
c'est en fait un élément très impor- 
tant. En effet, plus vous jouez avec 
un personnage et plus vous vous 
attachez à sa personne. Certains 
vont encore dire que je pète les 



peluche Blanka amoureusement 
serrée tout contre moi. 
Autre qualité d'Eternal Champions, 
la présence de différents modes. À 
un ou deux joueurs, bien sûr, mais 
aussi en mode « championnat ». 
Une compétition, qui accepte 




Tiens, cette priée me rappelle 



dans Mortal Kombat. 
Vous ne trouvez pas ? 



jusqu'à seize participants, vous per- 
met de procéder à de véritables éli- 
minatoires. Et puis vous pouvez 
même, avant de vous lancer corps 
et âme dans la compétition, vous 
entraîner. Des salles spéciales sont 

Le scénario, lui, 
est béton! 

Ô surprise ! Etemal Champions 
bénéficie d'un scénario assez 
poussé. Bon, dans le fond, on ne 
peut pas dire que l'histoire soit 
réellement extraordinaire. Neuf 
combattants se retrouvent en lice 
et, hasta la vista ! c'est à celui qui 
sera le plus fort. En plus de cela, 
une trame véritablement 
manichéenne est présente. 
Ressuscites de différentes 
époques, tous les protagonistes 
d'Etemal Champions vivent à 
nouveau par la volonté d'une 
entité toute-puissante désireuse 
de rééquilibrer la balance entre le 
Bien et le Mal (à ce propos, je 
tiens d'ailleurs à conseiller les 
différents cycles du champion 
étemel, flriç Corum,... de Michael 
Moorckock. Ce sont vraiment 
d'excellents ouvrages - fin de 
notre parenthèse culturelle 
semestrielle). Le vainqueur du 
tournoi peut revenir à son époque 
et, ainsi, changer le cours du 
temps. Bref, s'il est certain que, 
dans les actes, ça reste de la 
bastonnade pure et simple, pour 
une fois, on se bat pour quelque 
chose de grand et de méritoire. 




là pour ça. Quoi d'autre ? La vitesse 
du jeu, modifiable, et le nombre de 
manches à remporter, qui est sélec- 
tionnable. Voilà. En ce qui concerne 
l'« enrobage », c'est à peu près 
tout. Ce qui étonne d'abord, quand 
on commence à jouer à Eternal 
Champions, c'est la diversité des 
mouvements des personnages. La 
palette des coups est vraiment 
très vaste. En plus, ils sont souvent 
assez originaux. Bravo, ce n'est pas 
si courant. On comprend l'utilité du 
paddle six boutons. Et puis les 
combattants bougent vraiment 
bien. Amusez-vous donc à manipu- 
ler Jetta. Vous allez voir qu'elle 
n'usurpe pas sa qualité d'acrobate. 
Autre bonne chose, les décors sont 



Nous voici chez Xavier. On peut ^H Un autre des pouvoirs de Xavier 
: il fait apparaître un serpent 
qui s'enroule autour de vous et 
absorbe votre énergie. 



variés et graphiquement assez tra- 
vaillés. Dommage que le nombre de 
couleurs ne suive pas. 

APERFECTGAME? 

Seulement voilà, tout n'est pas par- 
fait dans Eternal Champions. Loin 
de là. Certes, ce jeu inclut pas mal 



de bonnes idées, mais ce qui impor- 
te, ce sont les combats. Et on ne 
peut pas dire qu'ils se révèlent 
totalement convaincants. Ils tien- 
nent davantage du bourrinage à 
tout va que du jeu hyper technique 
réclamant patience et maîtrise de 
soi. Et puis les pouvoirs spéciaux 




En pirouettant telle 

une ballerine, Rax évite les 

coupe et passe derrière vous. 



COUCOU C'EST EUX! 

Voilà les neuf personnages d'Etemal Champions. D'abord, il y a Jonathan Blade, un géant noir aux poings 

plus durs que I acier. Deuxième protagoniste, Jetta Max, une acrobate exceptionnelle. Rax CoeweW lui est 

un Cyborg m,-robot mi-humain qu'on a lobotomisé et qui ne pense plus qu'à une chose : cogner. Slash 

le top model du groupe, ne sait faire que deux choses : grogner et donner des coups de massue 

Un gars plutôt simple. Plus inquiétant, Xavier peut faire appel à des forces occultes pour vous anéantir. 

Quant à Larcen Tyler, on peut trouver étrange qu'il porte un costume-cravate quand on sait qu'il pratique 

le kung fu. Aussi monstrueux que Slash, mais beaucoup plus évolué, Trident est un Atlante aux pouvoirs 

impressionnants. Pauvre scientifique victime d'une de ses expériences, Midknight est 

tout amplement devenu un vampire. Enfin, Shadow Yamoto cache, sous des dehors attirants d'hétaïre 

recouverte de cuir, le calme et le sang-froid olympien d'un assassin. 




ace à face Shadow-Rax sur le toit d'un magasin aux énon 
Je me demande ce que s 



Des arts 
très bizarres 

Vous estimez que ce sont toujours 
les mêmes arts martiaux qui sont 
représentés dans les jeux de 
combat ? Eh bien avec Etemal 
Champions, vous allez voir que ce 
n'est vraiment pas le cas. Jamais 
on n'avait vu un panel de 
techniques aussi spécifiques et 
originales. Remarquez, il fallait s'y 
attendre. Avec un homme des 
cavernes, un Atlante et un Cyborg 
dans le même lot... C'est ainsi que 
l'art de Jetta est la savate (tiens, 
c'est bien de chez nous ça, pour 
une fois), celui de Xavier le 
hapkido cane fighting (?) et celui 
de Shadow le taijutsu. Avouez 
qu'on bénéficie d'une véritable 
diversité. Mais, entre toutes, il 
faut bien reconnaître que c'est la 
technique de Slash (l'homme des 
cavernes) qui s'avère la plus 
incroyable. Elle se résume en un 
mot : souffrance. Bien entendu, 
c'est de celle des autres dont il est 
question. 



sont souvent peu impressionnants. 
Nombreux, certes, mais peu impres- 
sionnants. Les tirs à distance de 
presque tous les personnages, en 
particulier, sont réellement lisibles. 

UN DÉFAUT MAJEUR 

Eternal Champions a beau possé- 
der pas mal de qualités, sa jouabili- 
té n'est pas parfaite. C'est vrai- 
ment regrettable car on pourra faire 
tout ce qu'on voudra, il reste que 
cet élément, définitivement, reste le 
plus important pour n'importe quel 




jeu. Et a fortiori pour un jeu de com- 
bat. Eternal Champions n'est pas 
inintéressant, loin de là. Mais la 
concurrence de 5F II est féroce et 



De fait, Eternal Champion séduira 
les dingues de baston qui désirent 
se changer un peu les idées après 
de longues heures en tête-à-tête 
avec le jeu de Capcom. 9 

n'échangerait pas 
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0i résumé 

Un jeu de baston 
innovateur, qui 
bénéficie de 
bonnes idées, 
mais dont la 
jouabilité laisse à 
désirer. À acquérir 
uniquement en 
plus de SF II'. 

Chris, 

sa Chun Li contre deux Jetta. 




ESPECE DE 
TRICHEUR! 

Xavier peut se servir de sa 
canne pour prononcer une for- 
mule incantatoire et vous 
envoyer une sphère luminescen- 
te qui vous paralyse. Le procédé 
n'est pas tout à fait honnête, 
mais efficace. Si voue vous 
retrouvez victime de celui-ci, 
vous n'avez qu'un seul recours : 
la prière. Avec un peu de ferveur 
(et beaucoup de chance), Xavier 
pourrait décider de ne pas vous 
toucher le temps que vous sor- 
tiez de votre Immobilisme forcé. 



Bel effort au niveau des décors. Mais un 
manque certain de couleurs se fait sentir. 



Plutôt bof du cote des musiques et les 
rares voix digits sont de qualité douteuse. 



Elle n'est guère à la hauteur de nos espé- 
rances. Les combats sont sympa, sans plus. 
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Eternal Champions est moins technique 
donc plus limité que Street Fighter II'. 
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La Chaîne Musicale 

Sur le Câble et (. I VUS ATEI.I.I TE 
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A \a fin du jeu vos potes 

apprécient l'art c\ue vous avez 

de vous trémousser sur un bon 

vieux rythme funkie. 



leur temps à danser sur une 
musique funk. Leur existence 
jusque-là si calme va être troublée 
par l'arrivée de touristes terriens. 
Cela change des scénarios clas- 
siques où des hordes d'aliens vien- 
nent envahir notre terre. Deux fun- 
kotroniens sont chargés de capturer 
ces envahisseurs et de les virer. 
Toe Jam et Earl, les Laurel et Hardy 
de Funkotron, sont armés d'une 
sorte de pistolet à ultra-son qui 
réduit toute résistance à néant. 
Appelé plus communément Trap-o- 
Matic, cette arme a une portée de 
tir limitée. Lorsque les touristes 
débarquent sur la planète par cars 
entiers, tels des Japonais sur le 
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ENNEMIS CHOISIS 

Une stratégie d'attaque 

particulière pour abattre 

ces ennemis complètement 

loufoques. L'aviateur fou-du- 

volant, la vache volante, la 

memère à ses chiens-chiens et 

le photographe amateur sont 

parmi les plus retors. 




parvis de Notre-Dame, il faut sortir 
l'artillerie lourde. Pour cela, les deux 
héros disposent de deux super 
machines de guerre : le Fanic But- 
ton et le Funk Vaccum. La première 
provoque un état de surexcitation 
proche de l'hystérie : les visiteurs 
courent dans tous les sens durant 
quelques secondes, renversant tout 
sur leur passage. Très efficace 
lorsque les intrus sont trop nom- 
breux pour les attaquer les uns 




après les autres. La seconde, plus 
infernale encore, est une sorte de 
machine à broyer les touristes. Il 
suffit de la déposer près d'eux pour 
pour qu'ils se fassent happer ins- 
tantanément. Mais ces deux armes 
sont limitées en nombre. Il faut 
sans cesse retourner le moindre 
acre de terrain, le plus petit bos- 
quet ou attraper les énormes 
cadeaux accrochés aux ballons pour 
avoir la chance de récolter une de 
ces machines infernales. 



Le premier jeu 

Novembre 91, la nouvelle tombe 
sur les écrans de Megadrive: 
deux hurluberlus de l'espace 
percutent une météorite et 
s'écrasent sur la terre. Leurs 
noms : Toe Jam et Eari ! 
Ils doivent retrouver les dix 
morceaux de leurs véhicules 
spatiaux pour regagner leur 
planète, 

On avait déjà la possibilité 
de jouer à deux mais avec un 
système d'écran splitté (séparé 
en deux dans le sens horizontal), 
et on se payait une franche 
rigolade due aux situations 
complètement délirantes comme 
celle où l'un des El tombe 
amoureux et devient de ce fait 
incontrôlable, 

La bande sonore méga top et la 
possibilité de parcourir les niveaux 
dans n'importe quel ordre n'ont 
pas pu faire oublier la laideur des 
décors dans lesquels évoluaient 
les personnages, la trop grande 
facilité à terminer le jeu et la 
jouabilité frisant souvent 
l'inconcevable. 

Heureusement pour nous autres 
amateurs.ces erreurs de jeunesse 
ont été gommées d'un majestueux 
revers die main avec ce second 
épisode. 
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CHERS MURS 

Avec le bouton A, 
le news pue les passe- 
murailles. Mais cette 
opération coûte a chaque 
fois une funk pièce. 




Toe Jam & Earl n'est pas un bête 
jeu de plate-forme comme il en exis- 
te tant. Il a été conçu intelligem- 
ment. A aucun moment on ne res- 
sent la lassitude de traverser les 
niveaux en tirant sur les ennemis, 
sans différencier le premier monde 
des suivants. Ici, l'exploration tient 
une place essentielle. On peut bien 
évidemment blaster le moindre tou- 
riste planqué derrière un arbre, mais 
dans ce cas on ne va pas très loin. 
D'autant que, pour chaque ennemi, 
il faut utiliser une stratégie 
d'attaque différente. Des tas de 
bonnes surprises vous attendent si 
vous savez être curieux, ftr exemple, 
il existe un monde parallèle où les 
cadeaux tombent comme neige à 
Noël. Vous avez aussi tout intérêt à 



AU RECHERCHE 
DES TOURISTES 

Le premier niveau consiste en 
une petite mi6e en train. Il vous 
faudra mettre la main sur 
quatre « humains » : deux 
Blacks et deux chipies. N'hési- 
tez pas a vous précipiter dans 
le vide pour faire apparaître des 
cadeaux-bonus et a secouer 
les arbres que nous croiserez, 
il existe un passage secret 
situé entre deux pancartes et 
un monde parallèle apparaît 
lorsque vous introduisez une 
pièce dans l'horodateur. 



Jeu à deux 

On le sait, jouer à deux 
simultanément apporte une réelle 
profondeur au jeu. Encore faut-il 
que le système de déplacement et 
de scrolling soit intelligemment 
géré. Une fois de plus les 
programmeurs ont fait de 
l'excellent boulot. Les deux 
funkotroniens restent toujours 
dans le même écran et les bonus 
ramassés deviennent propriété 
commune. C'est un vrai travail 
d'équipe. L'un ne pouvant pas se 
passer de l'autre. Les bastons sont 
évidemment plus faciles et l'union 



fait la force, c'est bien connu. 
Sauf que votre seul ennemi est 
justement votre partenaire. Vous 
voici unis dans l'adversité autant 
que dans le choix des lieux à 
visiter. On aimerait voir plus 
souvent des jeux de plates-formes 
fonctionnant à deux aussi 
efficacement que Toe Jam and 
Earl. Avis aux programmeurs... 




discuter avec vos amis aliène qui 
vous donneront un max d'infos sur 
des salles secrètes et parfois sur 
la manière de sortir du niveau. 
L'humour dans les jeux de plate- 
forme est devenu monnaie couran- 
te. Toe Jam & Earl ne déroge pas à 
la règle. L'animation des person- . 
nages est tordante de rire, Les tou- 
ristes se payent la part du lion 
dans ce délire humoristique. On 
retrouve les caricatures du sale 
môme qui n'arrête pas de courir 
partout, le photographe amateur 
toujours prêt à sortir son appareil 
pour mitrailler tout et n'importe 
quoi, la mémère à ses chiens-chiens 
(des roquets de la pire espèce), 



l'aviateur sur son tapis volant etc. 
Accompagnés de bruitages désopi- 
lants, on du mal à rester sérieux. 
La maîtrise des commandes (tir en 
sautant, utilisation des machines 
de guerre...) demande au début un 
peu d'entraînement. Avec la nouvelle 
manette à six boutons de Sega, 
cela devient un régal mais on s'en 
sort aussi bien avec le paddle tradi- 
tionnel. En revanche, les espèces de 
trampolines que l'on retrouve dans 
les différents niveaux ne sont pas 
évidentes à utiliser. Quelques crises 
de nerfs sont à prévoir... 
Cela n'empêche pas Toe Jam and 
Earl de figurer parmi les meilleurs 
jeux de plate-forme disponibles. • 
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LES GADGETS 

Ce jeu est bourré ^'innovations 

sympa : machine à hacher, 

funk 5cav pour voir à travers 

les murs, Panic Button pour 

tout foutre en l'air et partie 

de dance music où il faut repro- 

duire, en rythme, des sons qui 

font « Clap, boum, H i 



0i résumé 

Un jeu de plate- 
forme unique 
en son genre et 
complètement 
délirant. 
Au moins aussi 
captivant que 
Sonic ou 
TinyToon... 

Axel, 

le -unkotron terrien. 



Un look dessin animé pas toujours 

de bon goût mais l'animation est délirante. 



Plein de bruitages complètement loufoques \ 
créant une excellente ambiance sonore. 



Le saut peut être à maîtriser. La manette 
six boutons apporte un certain confort. 
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Il faut passer trois heures par niveau 
pour tout explorer. Ça vaut vraiment le coup. 
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MEaCONCOUK 
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C-ACNEZDE! 
CONSOLES 
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LES IMAM 
DESYNTHESE 
AUSERVKE . 

DESJEUXVIDEO 



EN VENTE 

CHEZTOUS 

LES MARCHANDS 

DE JOURNAUX. 



PLANS ET 
ASTUCES 



> ROCKET KNKH1 

< ADVENTURES 

JURASSICPARK 

STREET fICHTERIÏ 



VOUS ÊTES COINCÉS DANS UN JEU ? 

APPELEZ AU SECOURS SUR 

LE Î615 PLAYER ONE, 

RUBRIQUE SOS OU TÉLÉPHONEZ 

AU 36 70 77 3Î POUR AVOI 

LA RÉPONSE EN 48 HEURE 




IUUIDE D'ACHAT» 



ELEPHONEZ 
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Révolution ! Pour la première 
fois, Nintendo a accordé 
le droit d'utilisation du 
perso de Mario à une autre société. 
Mindscape, l'heureux élu, a toute- 
fois l'obligation de ne pas faire un 
jeu de plate-forme. Le résultat est 
un jeu éducatif, mais pas ennuyeux 
le moins du monde, ce qui est je 



vous le concède assez rare. Notre 
petit ami Mario débute dans une 
salle face à cinq portes qui lui per- 
mettent d'entrer dans un pays. 

PROFESSEUR MARIO 

Son but est de retrouver trois 
objets en sautant sur les koopas et 
de les restituer aux trois centres 
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LES OPTIONS 

5ur Pécran d'options, vous 

pouvez voir la carte du pays 

dans lequel vous êtes, relire des 

infos ou consulter la carte du 

monde pour faire venir Yoshi. 
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Supplément 
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Pour passer d'un tableau à l'autre, le tube bleu, vous devez 
être accompagné de Yoshi car il fait peur au serpent jaune. 



d'information qui sont soit des 
musées soit des monuments. Là où 
l'on commence à apprendre, c'est 
qu'en interrogeant les passants 
vous obtenez des infos sur le pays 
dans lequel vous êtes et sur les 
objets que vous possédez. Lorsque 
vous pensez avoir deviné où vous 
vous trouvez, vous devez faire venir 
votre Yoshi. Pour cela il faut savoir 
où est placé le pays sur une carte 
du monde. Vous ne pouvez pas sor- 
tir du tableau sans être accompa- 
gné de votre fidèle compagnon. 
Une fois devant le musée ou le 



LE ROI DE L ESQUIVE 

Lorsque vous avez terminé ia 
première salle, c'est-à-dire visi- 
té cinq pays, vous devez affron- 
ter un boss envoyé par l'ignoble 
Bcwser. Il est difficile de sauter 
dessus car il s'esquive toujours. 





Les décors restituent fidèlement un pays et peuvent 
vous aider à découvrir son nom. Ils sont aussi très beaux. 
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LA RESTITUTION 
DES OBJETS 

Vous devez rendre trois objets. 
Sur place, une hôtesse vous ren- 
seigne sur le lieu puis vous pose 
deux questions auxquelles vous 
devez répondre correctement. 



Super Nintendo 

MARIO 

ISMISSINC 



monument, l'hôtesse vous donne 
des informations que vous devrez 
retenir sur le lieu dont vous possé- 
dez la pièce maîtresse. Après quoi 
elle vous posera deux questions 
pour voir si l'objet que vous rendez 
n'est pas un faux. 

Lorsque vous finissez un des huit 
mondes, il vous faudra alors affron- 
ter un boss. 

Ce jeu est passionnant grâce à de 
petites notes d'humour dans les 
questions. Mario nous apprend 
aussi qu'il ne faut pas marcher sur 
la route et qu'il faut regarder à droi- 
te et à gauche avant de traverser. 
Mario comme prof d'histoire-géo, 
j'en redemande ! • 




0i résumé 

Un jeu éducatif 
drôle et 
attrayant. 
L'histoire et la 



nie avec 
Mario, un vrai 
régal. En plus, 
il y a Yoshi, et 
les koopas ! 



Comment se 
servir de l'écran 
d'options ? 

En appuyant sur le bouton 
start, vous vous retrouvez devant 
l'écran présenté par la photo, 
Son utilisation vous sera 
absolument indispensable pour 
avancer dans le jeu. Première 
des différentes options 
proposées : l'ordinateur, 
qui vous renseigne sur les 
personnes avec lesquelles vous 



avez parlé et sur l'objet qu'on 
vous a indiqué, Vous pouvez à 
tout moment relire ces infos. 
Ensuite, le globulateur, qui vous 
sert à rapatrier votre Yoshi préféré 
en le plaçant sur le pays dans 
lequel vous vous trouvez. La 
carte, l'un des éléments les plus 
importants, grâce à laquelle vous 
repérez les koopas, les passants 
et les centres d'information. 
Enfin, l'album-photo, qui est le 
répertoire de toutes les photos 
qui vous seront données lorsque 
vous aurez rendu un objet. 



ça veut dire quoi « sixtine » en latin ? 



Les décors sont très jolis et colorés. W » T 
Au second, plan, ils sont même magnifiques. 



Musiques et bruitages passe-partout 
à l'exception des klaxons. 



Vous devez quand même terminer 
huit mondes de cinq levels chacun. 
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WorW, Yoshi est 
devenu unevéritable 
star, dévorant 
presque la popularité 

de Mario, Normal donc 
de consacrer un jeu au 
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Yoshi's 5afari est un shoot 
them up à la «Opération 
Wolf », un peu particulier. 
Tout d'abord, c'est le premier jeu de 
tir entièrement en mode 7 et rien 
que pour ça, il vaut le coup d'œil. 
Cest à dos de Yoshi que tous évo- 
luez dans le monde de Mario. N'allez 
pas croire que vous pourrez vous 
balader dans ce monde comme on 
peut le faire dans F-Zero ou 5uper 
Mario Kart. Non ! ici, le chemin est 
prédéfini. Il peut vous arriver d'avoir 
à choisir entre deux routes mais 
l'interactivité se limitera à blaster 
tout ce qui bouge à l'écran. De toute 
manière, on ne demande rien 
d'autre à un jeu de tir et ce rôle est 
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La flèche accélératrice permet de piquer un petit sprint. N'oubliez 
pas de sauter au bon moment, ou la chute sera dure. 
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Super Scope = 
super bourrin ? 

En se penchant sur les quelques 
jeux qui utilisent le Super Scope, 
on ne peut s'empêcher de se 
poser cette question. 
Les jeux «superscopiens» 
ont en effet un intérêt très limité. 
Malgré des possibilités 
intéressantes, dont le fait de 
pouvoir latter à tout va à l'aide 
d'un gun (plus distrayant qu'un 
paddle), peu d'éditeurs mettent 
actuellement à profit ce 
périphérique. Remarquez, vu le 
peu de confort qu'entraîne le port 
du Super Scope -c'est une 
véritable discipline sportive 
provoquant des crampes terribles 
à l'épaule et dont on ressort 
passablement esquinté-, 
heureusement pour notre santé 
que ces jeux se font rares. Il reste 
tout de même frustrant de ne pas 
voir arriver sur le marché des jeux 
de tir un peu plus poussés. 




Si vous tirez dans la tête de 
Yoshi, ce qui n'est pas le but du 



très bien rempli ici. Le jeu propose 
douze niveaux reprenant les gra- 
phismes des Super Mario. Même si 
les concepteurs ne se sont pas 
trop fatigués pour les trouvailles, il 
n'en reste pas moins que voyager 
dans l'univers de Mario est toujours 
aussi génial. Les options sont les 
mêmes que celles des jeux de plate- 
forme mettant en scène Mario, si 




ce n'est qu'elles sont modifiées 
dans leurs fonctions. Ainsi, l'étoile 
vous protège (comme d'hab, c'est 
un mauvais exemple), la fleur per- 
met de tirer plus longtemps... 
Bref, le changement s'effectue dans 
la continuité. Yoshi peut se jouer à 
deux, et en même temps s'il vous 




m lu ant dans ce cube, option 

sortira. Ici, le cube est jaune : 

l'option sera validée 

immédiatement. 




plart. Un des joueurs aura le Super 
Scope et blastera les ennemis ; 
l'autre sera à la manette, dirigera 
Yoshi à droite ou à gauche (il ne cir- 
cule pas pour autant comme il veut 
dans les niveaux). Un vrai travail 
d'équipe à mettre en place. 
Pourtant, Yoshi n'est pas exempt 
de reproches et son principal 



défaut reste son caractère répétitif 
malgré ses deux niveaux de difficul- 
té (accessibles grâce à un mot de 
passe). Il s'adresse aux plus jeunes 
d'entre vous. 9 
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©i résumé 

Le monde de 
Mario se met 
vraiment à toutes 
les sauces. Malgré 
un principe du 
genre bourrin, 
on s'accroche, 
on s'amuse, 
et c'est sympa! 

5tef le Flou 



DESBOSSET 
DES BOSSES 

Vous les connaissez tous si 
vous avez joué à l'un des Super 
Mario. La façon de les éliminer 
est toujours aussi peu com- 
plexe : tirez dans le tas ! Idéal 
pour se défouler. Arrosez les 
boss de Mario comme jamais 
vous ne pourrez le faire ailleurs. 



C'est beau, c'est clair et les couleurs sont 
superbes. Pu bon boulot. 



SON 



Bruitages et musiques sont des reprises, l rj _*. 
Ça ne choquera pas les fans. ^ 



Non seulement ces barrières 
d énergie vous ralentissent 
mais, en plus, elles vous bouf- 
fent de la vie. Cest fou r\or\ ? 



Le maniement au Super ëcope est très 
précis et c'est quand même le principal. 



DUREE DE VIE 



Un jeu de tir pas bien difficile qui s'adresse l x\ Lj'v 
aux plus jeunes fans de Mario. ^ 
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5unset Riders ravive 

la flamme te 
souvenirs /enfance, 
Des bipassées à 
ébaucher un 
canasson invisible 




TITS RiSBRUEÛ. 



Sunset Riders n'a rien du jeu 
intelligent, éducatif ou évo- 
lutif. Mieux vaut le savoir 
d'entrée. Tout y est question de 
plomb, de poussière et de règle- 
ments de compte. Si ce jeu n'est ni 
beau, ni franchement original, il a au 
moins le mérite de ne jamais se 
prendre au sérieux et d'être particu- 



lièrement efficace. Ce qui n'est déjà 
pas si mal. Dans Sunset Riders, 
vous êtes un chasseur de prime. 
Classique. Chaque level équivaut à 
un boss qu'il faudra ramener les 
pieds devant pour toucher la prime. 
Au départ borne d'arcade, cette 
version SNIN est une réussite, tant 
au niveau de l'ambiance que de 




A CHACUN 
SA TECHNIQUE 

Four Dark Orée, montez, et tirez 
en diagonale bas. Contre les 
frères Smith, grimpez sur le 

lustre et tirez. Sautez si l'indien 
attaque de près. 







en se prenant pour B[ p ^HBfcîîf? :fSbifi| 




l'action soutenue. OK, les gra- 
phismes et les couleurs sont on ne 
peut plus simplistes, mais franche- 
ment je trouve que cela donne une 
touche de fraîcheur et une certaine 
naïveté à ce shoot them up aux 
accents nostalgiques, 

AU PREMIER DEGRÉ 
UNIQUEMENT 

Et, comme toujours avec Konami, 
un grand nombre d'idées viennent 
sans cesse pimenter la partie. Vous 
devrez ainsi courir sur un troupeau 
de vaches folles pour ne pas vous 



LE REPOS DU 

CUERRIER 

Les filles du bar ont bien des 

problèmes... Allez régler leur 

npte aux frangine Smith dans 

averne et elles se mettront à 

danser pour votre plaisir. 
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Humour toujours 

Sunset Riders possède un gros 
atout: l'humour. Vous avez le 
choix entre quatre persos et 
chacun d'entre eux a ses propres 
mimiques hilarantes. Le Mexicain 
nettoie son fusil entre deux duels, 
les cow-boys font tournoyer leurs 
armes en frimant... Les scènes les 
plus drôles le sont souvent à 
cause de (ou grâce à ?) la 
simplicité de l'animation. Il faut 
voir les Riders courir comme des 
tarés sur le troupeau de vaches 



ou s'envoler comme des 
danseuses pour faire sauter leurs 
chevaux au-dessus des obstacles. 
Fendard. Les scènes d'animation 
entre les combats valent aussi le 
déplacement. Après avoir sauvé 
les filles du bar, celles-ci se 
jettent sur scène et dansent pour 
vous remercier. Même chose 
pour les boss, qui ont tous une 
manière bien à eux de mordre la 
poussière. La musique et les 
bruitages se taillent aussi un gros 
morceau dans cette course à la 
bonne humeur. 




DUEL SANS MERCI 
AU PADDLE 

À deux joueurs, on s'amuse encore 
plus et on oublie vite la pauvreté 
des décors et l'animation sommaire 
des personnages pour finalement 
succomber à un plaisir simple et 
naïf. Et surtout s'amuser. Et diver- 
tir le client, ça reste quand même la 
fonction première d'une cartouche... 
Dans «jeu vidéo », il y a bien le mot 
«jeu», non ?• 



LA VILLE 

Même si tous les clichés du 
western s'amoncellent au cours 
du jeu, ce premier niveau 
contient les scènes les plus 
typiques de Sunset Riders. 



Super Nintendo 

SUNSET 
RIDERS 



faire piétiner, galoper à la poursuite 
d'un train de desperados, admirer 
un spectacle de french cancan ou 
attaquer un indien spécialiste du 
lancer de couteaux. 




Qi résumé 

Plein d'humour, 
d'action, et 
franchement 
sympathique, 
Sunset Riders est 
le jeu idéal pour 
se défouler après 
une dure journée 
de boulot. 



qui dégaine plus vite que son ombre... 



5urementpaslejeusur 
nera toute l'année. 



60 



50 



30 




Super Nintendo 







Daffy Duck se fait appeler 
pour l'occasion Puck Dod- 
gers. C'est prétentieux, 
certes, mais de circonstance. Car 
Marvin s'est mis en tête de semer 
la zizanie sur diverses planètes, et 
Daffy apparaît comme le seul sau- 
veur aux yeux du monde, qui est 
tombé bien bas comme tous voyez. 



Embarquant dans son vaisseau 
spatial avec Porky (et voici le cochon 
de l'eeespace...), Daffy va devoir 
accomplir une série de missions sur 
diverses planètes. La première 
consiste à délivrer des hommes 
politiques retenus prisonniers par 
les sbires de Marvin, des rapaces 
verts qui hurlent quand on les bute ; 




AU CAISSE! 

Dès que vous avez désintégré 

un monstre, ramassez les sacs 

de pognon qu'il abandonne. Voue 

ferez le plein d'objets. 
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le tout dans un vaste monde de 
pierre et de lave. 

Les niveaux (planètes) de ce jeu de 
plate-forme sont en effet très 
grands, avec plein de recoins cachés 
et de lieux difficiles d'accès. On s'y 
perd un peu parfois, malgré la carte 
des environs que l'on peut afficher à 
tout moment. Mais c'est ce qui fait 
le charme de ce genre de jeu. 
Comme à l'accoutumée, plein de 
monstres sillonnent les niveaux. 
Vous pourrez vous en débarrasser 
en leur décochant quelques tirs 
laser, tout en vous protégeant à 



PROFESSION BOSS 

laque planète est habitée par 
un boss (assez dur générale- 
ment), qui n'est autre que le 
mystérieux Marvin. A chaque 
défaite, il fuit le lâche I « Mais 
urai ma revanche. . . arf, arf ! » 



fuper Nintendo 
DAFFYDUCK 

THE MARVIN MISSIONS 






La boutique 
du cosmos 

À l'inverse d'un autre canard 
célèbre, Daffy aime beaucoup 
dépenser ses sous. Ça tombe bien, 
il y a un grand choix en magasin, 
et son laser, pas vraiment très 
efficace, a besoin d'être changé, 
Au menu des armes donc, pistolet 
de freeze (gelant les ennemis), 
d'électricité (qui les électrocutent), 
à bombe (rebondissant sur le sol), 
à anti-matière (le plus 
destructeur), ou à tirs multiples 



(contre les ennemis épileptiques). 
L'incontournable bombe-écrase- 
tout (appelée Nutty) est aussi 
disponible. Elle coûte cher, mais 
se révèle très efficace contre les 
boss. Vous pourrez aussi vous 
payer une vie si vos poches 
débordent de fric, ou un 
cinquième continue. Enfin, vous 
aurez la possibilité d'acheter du 
fuel pour votre Jet pack, c'est-à- 
dire le réacteur que Daffy se place 
dans le dos et qui lui permet de 
voler et d'atteindre des plates- 
formes inaccessibles autrement. 



l'aide de votre bouclier. Mais atten- 
tion : Daffy recule quand il contre un 
tir et lorsqu'il tire lui-même. Cette 
inertie dans le contrôle du person- 
nage, que l'on retrouve dans les 
sauts, énerve au début, mais on 
finit en fin de compte par s'habituer 
et même par en tirer partie. 
Daffy Duck est un jeu réussi, qui 
cependant aurait pu être plus soi- 
gné graphiquement. Car tout ça 
manque franchement de couleurs, 
et les « ruses » des programmeurs 
pour simuler un effet, du style 
« cyclage de couleur », sautent 
parfois aux yeux. • 



DROIT DEVANT 

Une des rares fois où vous 
n'aurez pas à vous poser la 
question angoissante « C'est 
dans quel sens la visite ? » 
Profitez-en, cela ne dure que 
quelques secondes. 



VARIABLE 

NON TESTEE 
MOYENNE 



2S. 

0i résumé 

Un bon jeu de 
plate-forme aux 
vastes niveaux 
qui aurait gagné 
à être un peu 
plus travaillé 
graphiquement 
par endroits. 




use, 

adore Marvin, en fait. 



GRAPHISME 



Les graphismes sont inégaux et pas tou- ï ~J'J : 
jours très propres, l'animation est correcte. 




Le genre de musique qui sait se faire 
oublier pendant le jeu. 




Un peu prise de tête au début mais, en 
persévérant, on s'habitue très vite. 



DUREE DE VIE 



Les niveaux sont vraiment étendus 
et labyrinthiques. 
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La famille Addams est sans 
conteste une des séries les 
plus réussies et les plus 
anciennes du petit écran. Vénérée 
par des millions de fans, les nom- 
breux héros qui composent cette 
famille sont tous plus drôle les uns 
que les autres. Depuis Pugsley et 
Wednesday (les enfant fans de tor- 



ture), jusqu'à Gomez et Morticia (le 
couple de rêve), tout ce petit monde 
vit dans une demeure surréaliste ou 
règne l'étrange ... 

GOMEZ HULOT 

Vous incarnez Gomez, le maître de 
maison excentrique. Votre mission 
est de sauver les membres de la 
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LES ENNEMIS 

Les ennemis sont très divers et 

parfois assez drôles. La plupart 

sont faciles à blaster, mais 

d'autnss vous poseront 

quelques problèmes. 





famille Addams qui ont été faits 
prisonniers par l'infâme Abby Gail, 
une sorcière fort ambitieuse (genre 
Dorothée). Pour cela, il vous faut 
visiter toutes les salles de l'immen- 
se manoir afin de libérer chaque pri- 
sonnier des griffes de l'affreuse, qui 
a bien sûr délégué un boss pour 
vous stopper. 

BON SENS DE RIGUEUR 

Gomez lors de ses pérégrignations 
doit faire preuve d'un sens de 
l'investigation assez aigu. Car le 
manoir est grand, et recèle des 



LES1UP 

Les vies sup sont à la fois un 

gros avantage (pour les petits 

joueurs) mais aussi un gros 

inconvénient car ils nuisent à la 

longévité du jeu. À vous de 

savoir si vous les prenez toutes. 



: fini. Mais vous pouvez récupérer ici quatre 1up. 
A vous de trouver où. 






LES SOUTERRAINS 

Dans les dédales des souter- 
rains, de nombreuses surprises 
vous attendent. Il y a dans ce 
lieu plusieurs passages secrets 
recelant nombre de merveilles. 



De la méthode 
avant tout 

Si vous ne visitez pas chaque salle 
avec soin, vous risquez de passer à 
côté de pas mal de bonnes 
surprises. En effet, chaque lieu est 
bourré de passages secrets. 
D'ailleurs, laissez-moi vous dire 
que vous trouverez les trois quarts 
de ces passages par pur hasard. Si 
par exemple vous faites une chute 
et que la mort vous semble 
inévitable, vous pouvez comme 
par enchantement vous retrouver 



Megadrlve 

ADPAMS 
FAMILY 



passages secrets qui mènent bien 
souvent à de (trop) nombreux lup. 
Ce qui frappe dans ce jeu, c'est qu'il 
est très facile de mourir et que, 
paradoxalement, les lup ne man- 
quent pas (ce retrouver avec 
30 vies n'est pas impossible !). 

LE BONHEUR ADDAMESQUE 

Le niveau de difficulté quant à lui 
est assez corsé et, comble du bon- 
heur, les graphismes et l'animation 
sont impeccables et ressemblent 
énormément à ceux de la version 
Super Nintendo ! Que demander de 
plus, ce jeu est magnifique et une 
fois de plus la famille Addams 
nous enchante par ses facéties. • 




face à plusieurs 1up. D'autre part, 
Addams Family est une mine 
d'astuces en tous genres. Et si 
vous connaissez la version Super 
Nintendo déjà ancienne (Player 
One n 23), vous retrouverez les 
mêmes portes secrètes et autres 
pièces cachées. Enfin, dernière 
remarque, lorsque vous rentrez 
dans une pièce, n'en sortez plus et 
allez jusqu'au bout. Car vous aurez 
tôt fait de ne plus vous y retrouver 
dans le dédale de couloirs de ce 
fabuleux manoir où il fait bon 
vivre, dans la joie et l'allégresse... 



Qi résumé 

Dans ce super 

jeu de plate- 
forme, la famille 
Addams est ici 
égale à elle* 
même. C'est-à- 
dire excellente! 



EW, 

dînerait bien avec Morticia. 



Les graphismes sont très beaux et 
participent à la jouabilité générale. 



SON 



Une bonne ambiance sonore qui colle 
au style Addams. 



JOUABILITE 



Elle est irréprochable. A la limite de 
la perfection. 



DUREE DE 'VIE 



A cause des nombreux lup, celle-ci est 
un peu écourtée. 



70 



60 



50 



40 



30 





MegaArvp 



j ijgj-J Îj'ÏOWjW 



immédiate de F-117 



nlQHTHAWK 






împortantîy s urnv-, *-+.=■ 
Only oneE-moc ._. 
thJs mission can't niait 



Depuis Abrams Battle 
Tank, les passionnés de 
simulations de guerre en 
3D surfaces pleines (il paraît que 
ça existe !) n'avaient pas eu grand- 
chose à se mettre sous la dent. 
Grâce à F-117, ils pourront désor- 
mais retrouver les joies des bom- 
bardements et l'exaltation des 
duels aériens, aux commandes d'un 
avion furtif doté d'un armement 
ultrasophistiqué. 

UNE SIMULATION 
HISTORICO-FUTURISTE 

F-117 Night Storm est une simula- 
tion de vol proposant deux styles 
de jeu radicalement différents. Très 




mission historique en Libye. Vous menez un raid 
turne contre un aéroport militaire proche de Tripoli. 



Un équipement 
de pointe 

Le F-1 1 7, ou avion furtif, conçu à 
partir de matériaux absorbant les 
ondes radar, possède une ligne 
aérodynamique particulière qui 
le rend quasiment indétectable. 
Il compense une vitesse 
subsonique par un armement 
ultra-sophistiqué qui relègue 
presque le pilote au statut de 
joueur vidéo. Pour les combats, 
véritables mises à mort aériennes, 
le F-117 utilise des missiles 
Sidewinders équipés d'un 
dispositif de détection quasi 
infaillible. Pour les raids air-sol, 
le Paveway à visée laser est idéal 
-l'avion passe en pilotage 
automatique pendant que le 
pilote dirige son missile sur un 
monitor. Vient ensuite la panoplie 
des Mavericks téléguidés, ou 
renifleurs d'ondes radar, et enfin 
le canon 20 mm pour les 
installations légères. 




simple d'utilisation, le mode « arca- 
de » vous propose de piloter un 
avion furtif aux munitions illimitées. 
Lorsque vous avez paramétré le 
nombre d'objectifs au sol et 
d'avions ennemis, ainsi que la durée 
du vol, c'est parti pour une séance 
de shoot them up impitoyable. 
C'est vraiment la phase de jeu idéa- 
le pour apprendre à maîtriser 




l'appareil. Après avoir examiné le 
côté simpliste du jeu, abordons 
maintenant le mode « campagne ». 
Là, on entre réellement dans le vif 
du sujet ou, plus exactement, de la 
simulation. Les trente missions que 
vous effectuerez chronologique- 
ment sont, pour la première moitié, 
basées sur des faits historiques 






(Tripoli, ftnama, Irak), tandis que la 
seconde moitié repose sur des scé- 
narios d'anticipation susceptibles 
de se produire dans un futur plus 
ou moins proche (intervention dans 
lex-Yougoslavie). 

Si le pilotage est assez réaliste, les 
opposants sont de piètres combat- 
tants. Une DCA plus soutenue 



aurait sans aucun doute relevé la 
sauce. Enfin, cela a au moins le 
mérite de mettre F-117 Night Storm 
à la portée de tous les publics. • 
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Qi résumé 

À des années 
lumière d'un jeu 
d'arcade comme 
Afterbumer, 
F-117 Night 
Storm est 
recommandé aux 
amateurs de 
simulation de vol. 



qui remercie le ûuid pour son aimable collaboration. 



La 3D surfaces pleines fait chauffer 
les processeurs de la 16 bits. 



OBJECTIFS 

Cela peut aller de la destruction 
d'une pièce d'artillerie à celle 

d'une centrale nucléaire, 
en passant par les lance-mis- 
siles mobiles de Scuds. Avec 
ces nouveaux missiles à guidée 
laser ou électronique, on n'a 
même plus la satisfaction de 
voir sa cible de près. 




La simulation est agrémentée 
d'excellentes digitalisâtes vocales. 



Pas évident de se familiariser avec 
toutes les fonctions disponibles en vol. 



DUREE DE VIE 



L'avion est invisible, et les adversaires 
manquent vraiment de combativité. 



~l3 

îiï 



90 



Ê 



70 



50 



40 



30 






10 



O 



)0û( 



wmsttt 



i 



1 M~\ 



Li&MïUffl 



CEVEL 3^ 

KO îf Ht;, n 



VSLKYKIE 
^«E NERLTM 

° o 

. SCORE r 



ELF 

*:o«c hem.™ 
O Ô 



l -.n' ~, 



2 ooâ ggàr... 



E^Tî: :: ' :: 3 




t .. li 


&-^7~"' " f 


U ..-■■■ 


1':- I ! '' 








._ 









fe 



,vN 







EXTRAITS DE 
QUELQUES 
TABLEAUX 

En mode « arcade » ou 
« record », les parties débutent 

toutes par les sept mêmes 
tableaux. À partir du huitième, 
les niveaux se succèdent aléa- 
toirement sans tenir compte de 
la difficulté. Certains mettront 
sang-froid et dextérité à rude 
épreuve et les pièges ne 
manqueront pae. 



^r auntlet revient dans un 
M ■ quatrième épisode après 
^BB une petite cure de jouvence. 
Il s'agit d'un véritable retour aux 
sources puisque le jeu reprend l'inté- 
gralité du contenu de Gauntlet I au 
pixel près, mode « quatre joueurs » 
compris. Cela n'aurait eu aucun 
sens si le sommaire n'avait pas été 
enrichi de trois nouvelles variantes 
du jeu. Voyons de quoi il retourne 
plus en détail. 

QUATRE JEUX 
POUR LE PRIX D'UN 

Le mode « arcade » de Gauntlet 
propose à un ou plusieurs aventu- 
riers de partir à l'exploration d'une 



Les jeux 
à quatre se 
démocratisent 

Posséder Gauntlet IV, c'est un peu 
comme avoir une borne d'arcade 
à la maison, sans les Inconvénients 
d'encombrement et avec bien des 
avantages. En plus du mode 
« arcade », le menu offre trois 
nouvelles variantes sur lesquelles 
vous trouverez des détails dans le 
texte principal. Quatre semble 
être le chiffre fétiche de ce jeu. 
Quel que soft le mode sélectionné, 
vous pouvez jouer à quatre 
simultanément grâce à un 
adaptateur. Il existe déjà bien des 
jeux offrant une telle option, mais 
Gauntlet IV est le premier à être 
compatible aussi bien avec 
l'adaptateur quatre joueurs 
d'Electronic Arts qu'avec celui de 
Sega. On ne peut que souhaiter 
que ce genre de détail, essentiel, 
pour la bourse du consommateur, 
devienne un réflexe systématique 
chez les développeurs. 
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es de décor est un très bon moyen 




SURVIVRE DANS UN MONDE HOSTILE 

A l'exception du mode « battle » qui met l'accent sur le côté baston entre joueurs, Gauntlet IV exige une 
certaine discipline de jeu. Lorsqu'on s'attaque pour la première fois à Gauntlet, le réflexe classique 
consiste à sélectionner un guerrier parmi les quatre personnages proposés puis à foncer dans le tas. 
Grave erreur. Malgré ses 2 OOO points de vie de départ, l'espérance de survie du héros sera considérable- 
ment écourtée si vous combattez les monstres au corps à corps. Tous les personnages sont équipés 
d'armes de jet ; il convient d'apprendre a profiter au maximum de cet avantage. 



tour infernale constituée d'innom- 
brables étages. Il n'y a pas de véri- 
table but, si ce n'est celui de mon- 
ter toujours plus haut. Peuplés de 
créatures hostiles, ces niveaux sont 
également parsemés de trésors 
aussi bien monétaires que 
magiques qui vous aideront dans 
votre tâche. Fbur pallier ce manque 
d'attrait, Tengen nous a concocté 
un petit mode « quête » bien sympa 
mettant la mémoire à forte contri- 
bution. À première vue, cela semble 
plus simple puisque le champ 
d'action se cantonne à quatre 



tours de dix étages, mais il s'agit 
en fait d'un véritable casse-tête. 
Vous déclenchez une trappe à un 
endroit X, ce qui a pour effet de faire 
disparaître une portion de mur 
à l'endroit Y ouvrant alors d'autres 
champs d'investigation. C'est 
l'enfer ! Gauntlet IV propose encore 
deux options : un mode « record », 
peu différent de l'arcade, et un 
mode « battle » vraiment fun à plu- 
sieurs joueurs. Passionnés de 
réflexion, de baston et d'aventure, 
ne vous bousculez pas, il y en a pour 
tous les goûts. • 
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Q\ résumé 

Un jeu envoûtant 
à mi-chemin 

entre l'arcade et 
l'aventure dont 
les challenges 
font littéralement 
perdre la notion 



magicien à ses heures. 



Fidèle au premier volet de Gauntlet, les 
graphismes sont de bonne facture. 



Les musiques sont agrémentées de digita- 1 
lisations vocales à tomber par terre. 



S'il n'y avait pas des mots de passe à ral- 
longe, Gauntlet IV serait irréprochable. 



DUREE DE 'VIE 



De mémoire de joueur video, personne n'a vu ! 
le générique de fin de Gauntlet. 
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Suite du déjà très réussi Pra- 
gon's Fury (qui était lui- 
même une adaptation du jeu 
Pevil Crash sur NEC), Pragon's 
Revenge a conservé les qualités de 
son aîné tout en apportant 
quelques nouveautés qui ne man- 
quent pas d'intérêt. Il est vrai qu'il 
aurait été franchement dommage 



de régresser. Ce qui a été conservé ? 
Un flipper hors normes de plusieurs 
écrans de long, rempli de monstres 
et d'êtres indéfinissables qui évo- 
luent dans tous les sens sur le pla- 
teau. Targets, bumpers, multi ou 
extra balle... On retrouve la plupart 
des éléments dits « traditionnels » 
du flipper. Et en plus de tout cela... 




AMBIANCE 

CLAUQUE ASSURÉE 

Le plateau principal propose 
des graphismes presque inquié- 
tants. On peut exploser 
les « bonus » sans regrets. 





Une aventure d'une vraie dimension 
est incluse dans ce jeu, à la base, 
hyper classique. 

UNE VÉRITABLE QUÊTE 

Au-delà d'une ambiance hors du 
commun — avec toutes ces 
affreuses entités qui se baladent 
partout —, Pragon's Revenge vous 
propose de vivre une quête digne de 
ce nom. Vous délivrez des alliés, 
devez vous défaire de répugnants 
ennemis... On a davantage l'impres- 
sion de puer à un jeu comme Phan- 
tasy Star qu'à un simple flipper. 



MEFIEZ-VOUS DES 
APPARENCES 

eue l'apparence virginale d'une 
jeune femme Innocente et de 
bon a\6\ se cache un monstre 

reptilien au regard foudroyant 
qu'il vous faut détruire. 
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Et puis la réalisation suit en droite 
ligne la qualité générale du jeu. Gra- 
phismes nickel, musiques qui col- 
lent à l'ambiance... Tout est OK. 

LA MEILLEURE FAÇON 
DE CLAQUER 

La gestion de la boule de flipper, 
même si elle n'est pas parfaite, 
reste tout de même suffisante 
pour assurer une bonne jouabilité. 
Très pratique, un password est 
accessible à tout moment. Et puis 
on peut jouer à deux (l'un après 
l'autre, of course). Bref, dans sa 
catégorie, Dragon's Revenge tient 
du must. Si le genre vous plaît, vous 
serez aux anges... • 





DE VRAIES LITHOS 

Les tableaux <^ui vous invitent à 
délivrer des amis ou à com- 
battre différentes créatures 
bénéficient d'un soin tout parti- 
culier, Les graphismes sont 
haut de gamme. 



Un univers 
médiéval dans 
un flipper 

Incroyable, le scénario de 
Dragon's Revenge se révèle aussi 
fouillé que celui de nombreux 
autres jeux sur le marché, Les 
concepteurs ont réussi à intégrer 
un véritable monde médiéval- 
fantastique à leur réalisation, Les 
différents tableaux, auxquels vous 
pouvez accéder à partir du plateau 
principal, vous proposent de 



délivrer des alliés (deux 
charmantes jeunes femmes et, 
rien n'est jamais parfait, un blond 
guerrier) ou bien de combattre 
différents monstres. Bref, on se 
retrouve à effectuer les mêmes 
actions que celles d'un jeu 
classique de rôle-aventure. L'idée 
est géniale. Même si, au fond, cela 
ne change pas grand-chose (un 
flipper reste un flipper), on a au 
moins l'impression d'évoluer et 
d'aller vers un but bien précis. On 
ne joue pas seulement la course 
aux points. 



0i résumé 

Un flipper 
étonnant qui 
vous donnera 
même l'occasion 
de délivrer des 
princesses. L'idée, 
en plus d'être 
originale, s'avère 
excellente. 

_ Chris, 

ne fréquente pas les bars que pour boire. 



Excellent. Les décors, selon les tableaux, 
sont variés et très réussis. 



Musiques sympa, un peu soûlantes a la 
longue. Bon point pour les voix digits. 



JOUABILITE 



Honorable. Les sensations ne sont pas les W t Y r j H 

mêmes qu'avec un vrai flipper, mais bon... '" ~ ' 



DUREE OE 'VIE 



Les passwords, même s'ils sont très pra- l / -J'!) 
tiques, réduisent la longévité du jeu. v 
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Après l'épisode de l'épilep- 
sie et de ses consé- 
quences sur les « consom- 
mateurs » de jeux vidéo, de 
nombreuses interrogations se font 
jour au sujet de la violence véhiculée 
par certaines cartouches. Mortal 
Kombat n'a pas fini de donner des 
armes aux détracteurs des jeux 



vidéo. Et pourtant, face à Lethal 
Enforcers, il ne tient pas un round. 
Si vous recherchez un jeu qui défoule 
et vide complètement la tête, il n'y a 
pas de problème : Lethal est fait 
pour vous. Le but du jeu est des 
plus primaires. Abattre sans som- 
mation toute la racaille qui pullule 
dans la ville en épargnant, si pos- 



BRAQUEURS 
DE BANQUE 

Pans le premier stage protégez- 
vous du dernier boss dans sa 
fourgonette, en lui renvoyant la 
monnaie de sa pièce. 





sible, les innocentes victimes. Vous 
vous retrouvez comme au stand de 
tir d'une fête foraine, face aux enne- 
mis qui apparaissent devant vous. 

VISEZ JUSTE! 

Un curseur rouge matérialise votre 
centre de visée. Lorsque l'endroit a 
été complètement nettoyé, l'écran 
scrolle vers la droite sans changer 
de décor. A la fin de chacun des cinq 
stages, vous aurez à blaster le big 
boss en tirant sur des poignards, 
des bombes ou autres feux d'arti- 
fices explosifs, qu'il vous balance à 



SANC ETTRIPES 

Les traces de sang indiquent 
! vous venez d'être touché. Le 
:rait rouge est la manque des 
armes blanches. Le rond est 
npact de balles. Soyez rapide 
pour éviter d'être touché. 






SIX ARMES POUR 
UN BEAU CARTON 

Lorsque ces armes apparais- 
sent, tirez-dessus. Les muni- 
tions sont illimitées. Mais dès 
que vous êtes touché, revenez i 
l'arme classique. 



L'éditeur des 
Tiny Toon ne 
joue pas le jeu 

Ce nouveau jeu signé Konami est 
un concentré de violence qui, en 
aucun cas, ne peut se justifier, 
Est-ce à cause des graphismes 
entièrement en digrts ? Est-ce 
parce que Lethal Enforcers est un 
jeu de tir qui se pratique au 
pistolet ? Ou bien faut-il chercher 
les raisons dans les cris de mort 
qui résonnent à chaque cible 



touchée ? Toujours est-il que la 
violence est omniprésente et trop 
réelle pour qu'elle ait droit de cité 
chez vous. Ne me demandez pas 
d'applaudir des deux mains 
lorsque d'innocentes victimes 
gisent par terre, touchées par des 
balles perdues ! Évidemment, 
vous ne verrez pas une goutte de 
sang salir votre écran, mais la 
subjectivité qui se dégage de 
certaines scènes de combat de rue 
(au pistolet, fusil ou à la 
mitraillette) est trop évidente pour 
être passée sous silence. 



Megadrlve 

LETHAL 
ENFORCERS 



la tronche. Rapidité et précision 
sont de rigueur. 

Techniquement, même si l'animation 
manque de fluidité et la musique 
trop racoleuse, les graphismes digi- 
talisés sont de bonne qualité et 
d'un grand réalisme. Mais malheu- 
reusement cela ne suffit pas. 

LA TECHNIQUE 
NE FAIT PAS TOUT 

Le scénario du jeu est des plus 
basiques : nettoyer la ville de tous 
ses parasites, truands, revendeurs 
de drogue et terrorristes de la pire 
espèce, et la durée de vie n'excède 
pas une après-midi de dimanche 
pluvieux. 9 




0i résumé 

Vous ne serez pas 

épargné par la 
violence. 
À réserver 
uniquement aux 
inconditionnels 
d'hémoglobine 
sur cartouche... 

AXEL, 

shoot pas again. 



Les images digits sont, dans l'ensemble, 
réussies. 



SON 



Des bruitages criants de vérité et une 
musique très destroy. 



Préferez le pistolet au paddle. La manette 
manque de précision. 



DUREE DE 'VIE 



Les missions sont assez courtes et 
l'action ne varie pas beaucoup. 
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Tesserae, t'essaieras,, 
OK, je vais le tenter 
ce jeu de stratégie 
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ne minute de silence pour 
la tâche ardue qui 
m'incombe : expliquer 
comment on pue à Tesserae. Non, 
pitié, Merci, je ne veux pas faire de 
cours de maths, j'ai une barre dans 
la tête, et puis je ne suis pas sûre 
d'avoir tout compris... Bon quand 
faut y aller... Enfin, c'est « Tesse- 
rae » et non pas « TamVeras », que 
ce soit clair. 

Vous jouez sur des écrans de 
mosaïque : chaque carré comporte 
un symbole (voir l'encadré ). Le but 
du jeu est d'éliminer tous les sym- 
boles de l'écran sauf un. On y par- 
vient en déplaçant les mosaïques 
de façon stratégique. Far exemple 



Les symboles 

Ils méritent bien un encadré pour 
eux tout seuls... C'est quand 
même la base du jeu, le minimum 
de compréhension indispensable à 
toute action. « 1 - la tète à 
Toto » est dépassé et d'au moins 
dix ans d'études. 
Dans Tesserae, les symboles sont 
de trois types: 
Primaire : rond, carré, croix. 
Binaire : carré + croix, rond + 
carré, rond t croix. 
Tertiaire : rond t carré t croix... 
Ce qui veut dire que chaque carré 
de mosaïque est occupé par un, 
deux voire trois symboles. 
Un seul symbole : carré primaire. 
Deux symboles superposés: 
carré binaire, 

Trois symboles : carré tertiaire. 
Le jeu en mode «difficile» 
comporte énormément de 
symboles tertiaires, les plus 
compliqués à faire disparaître ; 
autant dire qu'il est réservé (dixit 
la notice) aux experts et grands 
masochistes. Je les trouve assez 
clairvoyants chez Gametek. 
En associant les symboles 
identiques, on en fait 
disparaître d'autres : 
c'est le but. 

La quête du Graal, vous n'en 
auriez pas déjà entendu parier ? 



STRATEGIE 
D'ATTAQUE 

Une base efficace partout : 
cette mosaïque s'étend sur 
trois écrans en scrolling. Pre- 
mière étape : dégager les sym- 
boles binaires et tertiaires des 
coins ; en résoudre quelques- 
uns est de bon augure. Deuxiè- 
me temps : dégagez les côtés 
en concentrant les symboles, 
une croix toute seule dans un 
coin fera mauvais genre. 
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DEMONSTRATION 

■ aoints noire indiquent tous 

^placements possibles. Ne 

compliquez pas et faites un 

mouvement de base : déplacez 

roix sur une autre croix. Peux 

symboles en moine. 

Plus compliqué : résolution d'un 
symbole binaire. Passez le carré 
de gauche à droite du symbole, 
is effacez le carré superposé 
à la croix et il ne reste plus 
qu'une croix, primaire et facile à 
éliminer. 



Il ne faut pas hésiter, surtout 
quand c'est hard, à créer de 
nombreux symboles binaires. Par 
exemple, si je superpose un rond 
à un carré, cela me permet de 
rendre binaire le symbole tertiai- 
re intermédiaire. Prise de tête ! 

Décomposition d'une action : éli- 
minez le deuxième symbole 
binaire du haut de l'écran (croix 
dans rond) en passant son 
semblable de gauche par- 
dessus. Après, ramenez le rond 
(placé sous la croix du milieu de 
l'écran) en dessous du symbole 
binaire restant du haut. La dia- 
gonale de ronds ainsi formée 
vous permet d'en déplacer un à 
droite du binaire. Il ne reste plus 
qu'à simplifier en passant le 
rond par-dessus : il ne reste 
qu'un rond et une croix très 
primaires. 
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en superposant des symboles iden- 
tiques, mais aussi en résolvant les 
symboles binaires et tertiaires (en 
les simplifiant par des déplace- 
ments judicieux) ou bien en en 
créant dans une stratégie future 
(qui me dépasse déjà). Différents 
déplacements sont indiqués à par- 
tir d'une seule mosaïque. En cas 
d'erreur, pas de problème : vous 
pouvez rejouer tous vos coups pré- 
cédents avec le bouton B. Cette 
pratique est plus que courante, et 
on n'a de cesse de s'améliorer car, 
finalement, ce jeu est dément (il le 



rend aussi), crispant, prise de tête 
et tous synonymes. Mais en 
s'accrochant un peu, le temps de 
commencer à comprendre, même 
les non-mondus de jeux de réflexion 
y prendront goût. Surtout que la 
stratégie est en deux temps : une 
fois que vous aurez réussi à éliminer 
tous les symboles sur tous les 
tableaux à tous les niveaux 
(joueur X, an 2015), vous n'aurez 
plus qu'à tout recommencer en fai- 
sant le moins de déplacements 
possibles. C'est le second challenge 
du jeu. Vous essaierez?* 
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Game Boy 

TESSERAE 




0i résumé 

Un très bon jeu 
de réflexion très 
difficile dans la 
lignée de Ishido 
etShangai. 
Insomniaques et 
surdoués se 
jetteront dessus. 



n a pas encore tout compris. 



On voit tout bien. Heureusement, c'est déjà [ 
assez compliqué... 



Aucune distraction musicale, on cogite en 
silence. C'est ce qu'il faut. 



JOUABILITE 



Très jouable une fois le principe compris. 
Vous avez combien de Ql ? 

Ne dépassez pas la dose d'aliénation. 
Purée proche de l'infini. 
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Pour que vous soyez tout 
de suite dans le jeu, vous 
devez vous familiariser 
avec les deux héros. Sachez donc 
que Ren est le chihuahua excité 
passé sous une tondeuse et Stim- 
py le gros chat dodu. Un chien deux 
fois plus petit qu'un chat, étrange,.. 
Ren et Stimpy ont trouvé dans leur 



maison des traces de yak. « Qu'est- 
ce qu'un yak ? » me demanderez- 
vous. C'est une sorte de gros bison 
la preuve qu'avec Player One on en 
apprend tous les jours). Bref, nos 
deux amis décident de partir à la 
recherche de cet animal pour le 
ramener chez eux. Comme toujours, 
ils vont affronter des ennemis, pour 
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QUOI MA GUEULE! 

Quelques exemples parmi un 

grand nombre de mimiques des 

deux persos. Le chihuahua est 

beaucoup plus expressif que le 

chat et c'est mon préféré. 





fans cette caverne, avancez très lentement cardes araignées sur- 
jissent de partout, des gouttes mortelles tombent des stalactites 



certains drôles, comme le putois 
qui lance des pets meutriers. Les 
boss sont très impressionnants et 
très hargneux. 

NERVEUX, MOI? JAMAIS! 

Vous jouerez avec les deux persos, 
l'un prenant l'autre dans sa poche. 
Même si ce jeu est excessivement 
classique, les tronches des persos 
valent le détour. Lorsqu'il se fait 
toucher, Ren sort des yeux exorbi- 
tés, quand il termine un level, il 
entame une danse de Saint-Guy à 
faire pâlir FredAstair. 



LESBOSS 

Face au serpent qui vous 
;rache du venin, esquivez ses 
ts et comptez-en le nombre. 
e grizzli est difficile à vaincre 
:ar il est très rapide et vous 
saute dessus brutalement. 





Game Bear 

. RENANP 
STIMPY 

SEGA 

PLATE-FORME 

PASSWORD 



LES BONUS 

L'astuce est de tirer tout le 
temps partout, car certaines 
options sont invisibles. La plu- 
part sont des points, d'autres 
de nouveaux tirs. 



D'où viennent 
ces deux persos ? 

Ces deux héros rigolos sont 
américains. Ils officient chaque 
samedi matin à la télévision dans 
un cartoon-show décapant qui ne 
s'adresse pas uniquement aux 
enfants. En effet, l'humour 
ravageur, absurde, à la Monthy 
Python, fait aussi hurler de rire les 
adultes. Les deux personnages ont 
des caractères très opposés. 
Autant l'un, Ren, est hyper 
nerveux, autant l'autre, Stimpy, 



est calme limite niais. Au départ, 
ce n'était qu'une série de six 
épisodes, mais le succès remporté 
a amené les producteurs, 
Nickelodeon, à rempiler avec le 
créateur, John Kricfalusi, pour une 
vingtaine d'épisodes. Il existe 
aussi des comics sur ces héros. Et 
comme les Américains ne font pas 
les choses à moitié, ils ont créé les 
tee-shirts à l'effigie de Ren et 
Stimpy. Ce chat et ce chien sont 
vraiment en passe de devenir les 
prochaines stars des cartoons. 
Vivement leur arrivée en France ! 



Si vous faites une pause, vous 
devriez attendre quelques secondes 
avant de reprendre, juste le temps 
de surprendre le chihuahua hysté- 
rique se grattant les fesses ou 
Stimpy, le chat débonnaire, se servir 
un petit verre de remontant. 

DÉGAINEZ GRIFFES ET CROCS 

Vous aurez aussi des options à gla- 
ner pour obtenir plus de points. 
Vous croiserez, n'importe quand, un 
crocodile qu'il faut éliminer très vite 
pour avoir un lup. C'est une des 
rares fois où l'on a envie d'avancer 
pour voir le prochain gag. Bon, je 
vous laisse, ils m'attendent. Ne 
tenerve pas, Ren, j'arrive. • 




Qi résumé 

Un chihuahua 
hystérique et un 
gros chat bien 

brave avec des 
tronches 
hilarantes... on 
est loin des héros 
musclés et virils. 



Ren me rappelle quelqu'un... 



Les décors sont assez beaux. 
Les sprites sont très bien dessinés 



Les musiquettes changent à chaque 
tableau et collent tout à fait au style du jeu. 



JOUABILITE 



Le perso répond hyper bien. 

La jouabilité est vraiment impeccable, 



DUREE DE 'VIE 



Le jeu est relativement simple 
mais les boss sont assez coriaces. 






70 



60 



50 



40 



30 




Vi* 





ISUPER NINTENDOl 



Terminator 2 

Judgement Day 




6AMECEAR 




ACCLAIM 
COMBAT 



NON 



NON 



Les adaptations de film sent de plus en plus fréquentes. Plus un film a 
du sxcès, plus il a de chances de se voir adapté. Termin,stor2débarque 
donc sur Super Nintendo, Autant T2 Arcade Game (qui sort en février) 
alair sympa, autant cette cartouche est affligeante Huit des plusgrandes 
scènes du film sont reprises, ce qui aurait pu être une bonne idée vu la qua- 
rte du film, mais T2 n'est qu'un beat them up ringard. Le jeu ne tient pas 
du tout la route et se révèle franchement sans intérêt. Si le film a béné- 
feié de meyens fabuleux, ce n'est visiblement pas le cas du soft... (J|flg 



Spiderman 

impôt theSinister Six 
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ACCLAIM 
PLATE-FORME 



nombre de loueurs 



sauvegarde 



oui 



Avec Spiderman c'est toujours la même histoire. À vouloir se mêler de 
ce qui ne le regarde pas, il s'attire les pires ennuis. Cette fois, il dort lutter 
contre le gang du docteur Octopus qui veut dominer le monde. Notre arach- 
néen devra combattre les cinq porte-flingues du docteur Electre, le Mon- 
sieur 100 000 wlts de la bande Sandman, Mysterio, Vuiture et le bouffon. 
Scénario traditionnel, décors laidsà vomir, musique sans âme, jouabilrté 
douteuse, en bref, un jeu dont on se passe à moins d'être aussi fan de 
- ;je notre ami MattMurdock. ^ 
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Lesémeraudesdu Chaos ne sont plus dans lagrotte Septentrionale !» 
s'exciame Sonic en soupçonnant, forcément, un mauvais coup de l'infâme 
Dr Robotnik son ennemi de toujours, 

Cest un sacré scénario que nous propose encore une fois Sega dans cet- 
te nouvelle aventure mettant en scène ses deux protagonistes préférés : 
Sonic et Tails. Nos deux 
amis devront une fois de 
plus récupérer tessept éme- 
raudes du Chaos et déjouer 
les plans diaboliques de 
l'ignoble Dr fsobotnik,Lejeu 
vous propose d'incarner, au 
choix, Sonic ou Tails. L'un et 
l'autre possèdent des capacités particulières: Sonic peut courir très vi- 
te tandis que Tails se sert de sa queue pour voler. 
Les sept émeraudes du Chaos se trouvent dans les étemels spécial stages 
que vous atteindrez lorsque vous franchirez la fin de chaque niveau avec 
un minimum de cinquante anneaux. Les fins de niveau sont agrémentées 
par des boss qui, pour une 
fois dans les aventures de 
Sonic, ne se ressemblent 
pas les uns, les autres. 
Les graphismes sont très 
travaillés et l'animation se 
révèle sans reproche (no- 
tons toutefois que Sonic 



est moins rapide que d habitude), 

Le jeu n'est pas excellent mais cependant il tient bien la route, même s'il 
est d'une facilité déconcertante en regard des autres épisodes. Une car- 
touche un peu décevante, surtout conseillée aux farouches admirateurs 

de sonic. Arnaud 



... PIERRE LE CHEF (5uper Nintendo) 







PASSWORP 



INFINI 



The Ûttrfants est un jeu adorable mettant en scène une sortede petit 
éléphant avec des couches. Ce bébé héros pense que son papa a été kid- 
nappé alors que ce dernier est seulement en retard. Il part donc à sa re- 
cherche et rencontre de drôles d'ennemis. Notre petit ami se sert de sa 
trompe pour tirer maisaussi pouramener des objets vers lui, Cest un jeu 
de plate-forme classique avec toutes sortes d'options à glaner. Les dé- 
core sont assez simples et très colorés et la jouabilité est très correc- 
te. En somme, un jeu sympathique et très mignon. 



MECADRIVE 



The Ottifants 
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SECA 
PLATE-FORME 



sauvegarde 



NON 



INFINI 



9 vous vous demandez ce qu'est un ottifant, ne cherchez plus, nous avons 
la solution. Cest une sorte d'éléphant à deux pattes avec une super trom- 
pe qui aspire des objets et lance des petites boules, Bruno, un bébé otti- 
fant, part à la recherche de son papounet. Il doit récolter des friandises 
pour pouvoir passer au monde suivant. Cette version Megadrive est très 
décevante. Les graphismes sont laids, la jouabilité proche du niveau zéro, 
et on ne contrôle pas du tout le personnage. Rien à voir avec la version de 
la Game Gear qui elle était vraiment attractive. Msftëlia 
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AMNPSCAPE 

PLATE-FORAAE 



NON 
NON 



A table ! Mais non, je ne parie pas de toi, Pierre ! — notre redac chef — 
mais du chef cuisinier. Pierre le Chef est un jeu qui met en appétit. Juste- 
ment, notre cuistot a pas mal de problèmes : au moment d'ouvrir le frigo, 
tous les légumes se font la malle. Le voilà donc parti dans un grand nombre 
de pays sour récupérer ces gros végétaux récalcitrants. 
Achaque début de tableau, 
Pierrot le toqué de la cui- 
sine doit trouver le filet pour 
attraper tomates, cham- 
pignons et autres patates. 
Si le principe paraît un peu 
simple, le jeu ne l'est pas 
pour autant à cause du 
temps qui vous est compté. 

Pe plus, au fur et à mesure de votre avancée, quelques légumes haineux 
en voudront à votre toque : des tomates rageuses vous lancent leur jus 
mortel, des patates mauves vous avalent ou vous écrasent.,. Un autre 
cuisinier jaloux vient ouvrir la cage aux légumes. 

Ce soft est parsemé de pe- 
tits plus sympathiques 
comme un téléporteur, ou 
des portions de sol qui vous 
éjectent n'importe où. Mais 
s'il est très mignon, avec 
des persos originaux, il est 
aussi un peu lassant, le 
principe ne variant jamais. La réalisation est très soignée, les décors de 
fond de toute beauté et les musiques en corrélation avec le pays traver- 
sé. Vous pouvez commencer au début ou au milieu du jeu, c'est-à-dire 
quatre tableaux plus loin. Avec Pierre le Chef, une chose est sûre, on 
regarde les légumes d'un autre œil. Uthfa 
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Vos qualités de détective vont être mises à rude épreuve avec ce second 
volume des passionnantes aventures de Sherlock Holmes. Vous devnezy 
mènera leurterme trois enquêtes. 

Comme dans l'épisode précédent, vous pourrez interroger les personnes 
de votre choix, et visiter des lieux en fonction des indices trouvés, 
^es interviews donnent lieu 




a ses séquences animées 
fi images vidéo. On a l'im- 
pression d'être dans un vé- 
ritable film. Les instruments 
à votre disposition pourvos 
recherches (répertoires, 
_'ojTiaux...) sont représen- 
tés sous forme d'icônes, ce qui est très pratique pur les sélectionner. 
Pas question de se perdre dans des dizaines de menus... 
Le gros handicapdujeu.c'est la languede Shakespeare. Eh ouil Sherlock 
'-o mes est totalement en anglais. Cest vrai que, en soi, ce n'est pas vrai- 
ment un défaut, mais si ça ne dérange pas dans les scènes de recherche 
(images fixes), qui bénéfi- 
cient de textes à l'écran, 
ceta devient très ennuyeux. 
Tant pis pour ceux qui ne 
parlent pas cette tangue I 
Les scènes vidéo ne pro- 
posentabsolumentaucun 
sous-titrage. Au nwau pra- 
: valons que vous pouvez sauvegarder une affaire à n'importe quel 
moment de la partie, ce qui permet de mener les trois enquêtes en paral- 
lèle. Sherlock Holmes, malgré ses qualités, ne ravira que les fans d'en- 
_ ; folicières totalement bilingues. Pour les autres, le jeu se révèle 
malheureusement inabordable, Tg» 
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Vousvous souvenez forcément de Chuck Rock, l'homme préhistorique qui 
avait sévi sur Megadrive, Mega CD et Super Nintendo. Le voilà qui appa- 
raît à présent sur Game Boy. 

L'histoire est la même que d'habitude, il part à la recherche de sa petite 
femme qui a été kidnappée par des affreux. Notre héros utilise un procé- 
dé quelque peu spéca! pour 
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éliminer ses ennemis puis- 
qu'il leur donne un grand 
coup de bide. Il fautdire qu'il 
dort s'enfiler facilement son 
pack de bière parjour. 
Ce qui faisait l'intérêt de ce 
jeu surlesautres versions 
était l'humour, l'originalité des persos et la beauté des décors. 
■ Sur la portable noir et blanc Nintendo, on ne retrouve aucun de ces 
éléments, et c'est bien dommage. 

On a du ma! à voir les ennemis car les graphismes sont extrêmement 
confus, et i: est bien sûr difficile de les blaster car il faut se trouver à bon- 
ne distance de l'adver- 
saire ce qui est loin d'être 
évident. 

De plus, autrefois, Chuck 
Rock étaitaidépardes di- 
nosaures pour passer cer- 
tains endroits, or dans 
cette version il monte sur 
une sorte de jet d'eau, ce qui n'a absolument plus aucun rapport avec la 
préhistoire. Bref sur la Game Boy ce soft ne présente que peu d'intérêt 
et l'esprit préhisto-rigolo qui fait son charme a bien décliné. La jouabilité 
laisseaussi à désirer car lorsqu'il saute, l'ami Chuck rebondit unefois. Bref 
c'est un bide aussi volumineux que celui du héros. 
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Chiche que je vous reparle des mésaventures footballistiques de notre 
chère équipe de France ? Vous savez, nos onze brillants sportifs.,, lamen- 
tables ! Tout comme cette adaptation sur Game Boy de l'un des jeux de 
foot les plus novateurs sur micros et consoles confondus. Injouable car 
illisible, on frise le grotesque lorsqu'un des joueurs part balle au pied. Ce 
n'est plus qu'une traînée blanche du fait d'un phénomène de rémanenoe 
inadmissible à ce niveau de la compétition ! Consolez-vous en jouant à 
Goal sur Game Boy, le meilleur dans sa catégorie. LA 
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flftuhamad Ali est un jeu de boxe. De ce côté-là pas de surprise. En re- 
vanche, beaucoup seront déçus, car cette cartouche appartient hélas à 
lafemille des«sans intérêt», feppelonsque la boxe est un sport où, sans 
technique, on se fait obligatoirement écraser. Et c'est là que le problème 
survient:cet aspectaété complètement occulté dans lejeu pour ne lais- 
ser placequ'au côté boum'n de ce notte sport. On frappeau petit bonheur 
la chance sans trop comprendre et, au bout d'un moment, boum ! votre 
adversaire est au tapis. Bref, c'est nul. Allez Mohamed, au lit ! P| [jj/jg 
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Ce jeu a connu son heure de gloire sur micro, grâce à la fluidité de l'ani- 
mation et une musique de choix. 

Sur Game Boy, Pinball Dreams a conservé ces deux atouts principaux. 
Mais ce n'est pas assez, pour les critères d'aujourd'hui. Lejeu est très 
réaliste, trop. Sur la monochrome, je pense pasannoncer un scooy, on n'a 
déjàpaslacouleur:unflip- m — p — n — ^ 
per sans couleurs, sans ' \ &■ ••" ~ 
dessin de fond hallucinant, 
ça perd une grande partie 
de son charme. Alors si en 
plus lejeu se contente de 
singer un flipper de café 
sans rien apporter, tout ça 
paraît bien pauvre. On aurait voulu des ventilos, quelques canons à ma- 
ter, des piafs qui passent, n'importe quoi de délirant. 
Pour les accros du flipper, ceux qui sont capables déjouera perpète pour 
augmenter leur score, lejeu remplit noblement sa tâche. Vous aurez le 
choix entre troisflippers : Ignftion, Steel Wheel et Graveyard. 

On retrouve te options clas- 
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siques du style :bumpers, 
capture, extra bail, jackpot. 
On peut même faire tilter 
Tengin en le secouant (bou- 
ton B). Plutôt sympathise. 
Malgré ça, ie tout se révè- 
le très facile et assez 

rapidement lassant. Faut être créatif bon sang ! 

Des jeux comme CM Crash sur NEC ou Dragons Revenge sur Megadrive 

sont quand même autrement plus novateurs. 

Sur console, on n'a déjà pas le « toucher » qu'au moins, il y ait quelque 
choseenplus! (^ 
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Toute ressemblance avec des lieux, des personnes ou des événements 
actuels ou passés serait totalement fortuite.,. Cet avertissement au- 
rait très bien pu prendre place dans le générique vu la similitude des mis- 
sions proposées avec celles de la guerre du Golfe. 
On &e refait le dernier conflit « Tempête du désert » dans son salon. 
Comme ça, tout le monde 
pourra dire«J'yétais!» 
Oublions le scénario fran- 
chement guerrier— faire 
la peau d'un psychopathe 
genre dictateur irakien — 
et attachons-nous plutôt 
à l'aspect ludique. 

Aux commandes d'un hélicoptère dernier cri, armé jusqu'aux pales, vous 
devez détruire les objectifs ennemis (usines, radars, aérodromes.,,) et 
ramener vivants un maximum d'otages ainsi que des espions. 
Le contrôle de l'« oiseau de feu » se révèle particulièrement délicat : 
l'engin, en effet, se déplace dans un univers en fausse 3D. 

Le réalismeygagne beau- 
coup mais les fausses ma- 
nips au début sont légion. 
Contrairement aux versions 
Super Nintendo et Mega- 
drive, ici, vous ne bénéficie- 
rez pas de la carte qui 
détaille les empbcements 
ennemis. Vous ne pourrez vous fier qu'à votre bonne étoile. 
Et comme il faut un minimum de stratégie pour atteindre les objectifs, 
cela devient extrêmement dur. Techniquement, la Master System s'en 
tire plutôt bien. A vous de voir, maintenant, si ce type de jeu est votre 
tasse de thé... Awl 








Pour vous donner une idée, ce jeu se situe entre le jeu d'échecs et le com- 
bat à mort.,. En effet, vous devez déplacer vos pièces sur un échiquier mais, 
pour prendre la place d'une pièce adverse, il faut la défier dans un combat 
de cartes, le hasard désignant le vainqueur. Autre solution, l'utilisation de 
la magie. Si cette option est dévastatrice, savoir s'en servir n'est pas 
simple ! Le but est de prendre le roi de l'adversaire (que ce soit la machi- 
ne ou un camarade). Le principal défaut de ce jeu est qu'il favorise un peu 
trop la chance :bof! ^ m 
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Adaptation de l'impressionnant jeu de combat de la Neo Geo, Art of 
Fighting Super Nintendo souffre de la comparaison avec la version origi- 
nale, Graphisme, musique, jouabilité... la réalisation dans son ensemble 
s'avère médicocre. Les capacités des deux consoles ne sont pas les mêmes, 
c'est vrai, mais il semble évident qu'un plus gros effort aurait pu être ac- 
cordé au niveau de la réalisation. Les combats manquent singulièrement 
d'ardeur et sont assez « mous ». Four un jeu de combat, c'est le comble ! 
SF II Turbo reste décidément indétrônable. Q||jg 
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Je vous préviens tout de suite, il faut que ce soit bien clair entre nous, je 
vais être d'une subjectivité sans précédent. Car je les entends d'ici, les ai- 
gris (non, n'insistez pas, je ne donnerai pas de noms), qui vont crier haut 
et fort : « Oui, tout ça, encore des plates-formes, tout ça, encore un ty- 
pe qui doit aller sauver sa petite copine qui a été capturée par le ne sais 
quel vilain, tout ça!» 
A ceux-È, je répondrai d'une 
part par le mépris, mais 
aussi en leurdisantqueco 
jeu, je faimedun amour« que 
c'est pas possible de le 
dire »... Pourquoi ? Parceque 
c'est amusant, déjà. 
Ensute, parce que même si les continue sont infinis, c'est long (six mondes 
avec plein de niveaux) et loin d'être très facile. 
Et enfin, parce que les graphismes sont d'une grande clarté malgré la 
monochrcmie et que les-décors sont travaillés. 
Bien sûr, on retrouve les éléments habituels : les armes à récolter (qu'on 
peut garder pour les ni- 
veaux suivants), les lup à 
trouver, les méchants à 
tuer êtes entrées de safcs 
cachées à découvrir... 
Petit trait d'originalité.de 
gentils dinosaures sont là 
pour nous seconder dans 
ce dangereux périple (original les dinosaures en ce moment, non ? Et puis 
ce n'est pas mode du tout!). 

Bref, ce soft est fluide, dynamique et je le conseille plus que vivement à 
tous ceux qui ont passé de longs et inoubliables moments pour venir à 
boutdupremierépisode. foL 
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Le Livre de la jungle sur Game Gear est encore mieux que sur Master 
System : l'animation est bien plus fluide. Fini la décomposition saccadée 
des mouvements de Mowgli. Les persos du film sont tous là, de Baghee- 
ra à Baloo en passant par Louie et Shere Khan (le tigreà éliminer), Mow- 
gli traverse onze niveaux en collectant des damants roses ou en se battant 
contre des boss. Les régimes de bananes filent les options comme le boo- 
merang, le multi-tir, le cœur de vie ou le lup. Les graphismes sont super 
beaux, la musique sympa et les continue rares. Il 
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Lenomdelarubrique«VîteVu»prend,pourcejeu,uneautredimension. 
Il faut voir Alfred Chicken vite, très vite. Quelques secondes suffisent pour 
découvrir que ce soft est vraiment sans intérêt, et encore, le mot est 
faible. Au départ, on se demande si ce n'est pas un jeu qui date de plu- 
sieurs décennies, après on interroge les autres testeurs pour savoir si 
par hasard, on ne serait pas le premier avril À la fin, on rigolefranchement. 
Lesgraphismes sont ignobles, la jouabitité inexistante et la musique à se 
tordre de rire, Allez, on oublie cette erreur vitefait, mA 
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La Master a droit, à eon Zool ! Hélas, la jouabiltté n'a pas été améliorée. 
Zool speede moins mais continue de sauter au hasard, sans parier des 
glissades perpétuelles qui rendent tout mouvement approximatif. Les ni- 
veaux sont différents de ceux de la Megadrive mais les décors identiques : 
monde de bonbons, de hi-fi, on déplore trop de gros blocs peu esthétiques. 
Butdu jeu : récupérer 99 objets parzone et trouvera sortie. Des options Z 
sont disséminées : invincibilité, double Zool ou super saut. Pas mal de pas- 
sagessecreteàdécouvrir.Lejeuestmcyen. MlSgtfôtgUSd'epittltlg 
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Après la Megadriveet la 6 bits, FI débarque sur portable. Portrait confor- 
me de son homoioguesur Master, cejeu en conserve lesgrandes lignes. Vous 
pouvez participer à huftcoursesdWérentesen mode«arcade»ou 
prix » en affrontant les meilleurs tels que Prost, Hill, Patrese... La joua 
est bonne, les décors corrects, seul le son est un ton en dess: 
regrettera tout de même que, au contraire de la version MD, FI ne procure 
pas une plus grande sensation de vitesse, il apparaît vraiment difficile de 
programmer une véritable simulation auto sur portable. Tgmi 
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fl nous propose — et c'est une excellente idée — les vrais noms des pi- 
lotes, des écuries et descircuits (même s'il y a quelques manques), Cequi 
est assez frustrant, parcontre, c'est de ne pas pouvoir les sélectionner. 
Votre écurie porte le nom de l'éditeur. Bénéficiant d'une bonne jouabilité 
et de décors acceptables, FI vous permet même déjouer à deux simulta- 
nément. Au niveau du son, on a seulement droit à des bruits de moteurs 
et à des crissements de pneus. Une simulation sympa mais sans plus, à 
réserver auxamateurs du genre. Tami 
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Le jeu à deux de la version Mega D est passé à l'as : on revient à la base, 
avec un mode à un seul joueur Trois combattants en revanche : Axel le 
maître en arts martiaux, Blaze la judoka canon, et un petit nouveau, Ska- 
te, dit le Black sur roulettes. Chacun possède ses propres caractéris- 
tiques de saut, force, etc. et dispose d'une bonne variété de coups. Vous, 
vous appuyez toujours sur le même bouton... sauf pour leurs deux coups 
spéciaux, assez bien rendus. À part ça, la baston sur ô bits, c'est 



pas terrible... 
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3668 : 2.19 F la minute / 3670 : 8.76 F l'appel + 2,19 F la minute 
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ETES-VOUS VRAIMENT 

INCOLLABLE 

EN MATIÈRE DE JEU VIDÉO ? 

TESTEZ VOS CONNAISSANCES 

ET GAGNEZ DES JEUX 

POUR VOS CONSOLES ! 



Ce mois-ci : 
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POURPARTICIPERÂTOUS 

LES CONCOURS DE PLAYERONE 

COMPOSEZ ÉGALEMENT LE 36 68 77 33 
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Vous êtes coincé dans un jeu ? 
Vous voulez la solution dans les 40 heures ? 
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Vous aimez vous fwsndns la tête sur des jeux de réflexion ? Eh bien voilà 
jne nouvelle cartouche qui va vous rendre rteureuxiGearWork. L'objet est 
un engrenage, le but, en assembler plusieurs afin de les faire tous tour- 
ner. Je vous entends déjà, bande de mécréante : « Cest super facile, pas 
de problème. » Je vous signale simplement, à titre d'infos (!) que les en- 
grenages par définition ne 
tournent pas tous du mê- 
me côté. En plus les pro- 
grammeurs ont un peu corsé 
le jeu. En effet certaines 
rcues ne vont pas ensemble, 
■ans les malins. Ce 
n'est pas tout, il y a aussi 
des méchantes bêbêtes qui rongent vos essieux. 
Plus vous avancez dans les tableaux, moins il y a d'essieux. Vous devez 
donc trouver les bonnes combinaisons. Inutile de vous préciser que votre 
temps est compté, gnark, gnark I A la base le principe paraît amusant, 
original et nouveau (ça nous change un peu de l'étemel Tetris). 

Seulementforceestde 
constater que, sur Game 
Boy, le résultat n'est pas 
des plus engageante. 
Je n'ai rien contre cette 
portable, au contraire. Mais 
pour que le soft soit jouable, 
les graphismes nécessi- 
• :-■% Ai minutie que de précision. 
Or sur l'écran à cristaux liquides, ce n'est pas le cas. Gear Work pourrait 
être un grand jeu de réflexion mais son intérêt est gâché faute de clarté. 
On ne différencie pas les engrenages qui tournent de ceux qui demeurent 
-"':; ea 
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Après les versions Megadrive et Master System, Strider termine son 
tour de chant sur la Game Gear. Ce jeu de plate-forme, très original dans 
sa réalisation ily a quelques années, n'a pas pris une ride. On blaste tou- 
jours autant, avec des armes aussi différentes que les shurikens etlacé- 
ÉbreépéedemonsairMusclor CYScabrioterestenttresimpnssêcnnarites. 
Le reste n'est que littéra- 
ture, Délivrer une créature 
de rêve et traverser cinq 
mondes peuplés de créa- 
tures « heavy métalien- 
nes », ça n'a rien de bien 
original. Cest le lot de tout 
héros qui aurait des mus- 
cles à la place du cerveau, La version Game Gear ne m'a pas laissé un 
souvenir impérissable. Ce type de jeu, qui se veut spectaculaire et basé 
sur des animations renversantes, est à l'étroit sur une portable. Les 
graphismes manquent de profondeur et la musiqueadumalà s'exprimer 
pleinement. De plus Strider a la réputation d'être un jeu relativement 
difficile. 

Le personnage exécute de 
nombreuses acrobaties 
qui demandent un bon 
entraînement avant qu'il 
obéisse à vos ordres. 
Enfin, les monstres que 
vous venez de détruire 
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réapparaissent au bout de quelques secondes. Un goût d'éternel recom- 
mencement. Même avec les cinq vies et l'option continue, il faut être un 
véritable acrobate du paddle pour parvenir à la fin de l'aventure. 
À moins de vouloir créer un fan club de Strider Man, l'achat de cette 
cartouche n'est pas forcément une priorité. W 
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•^"- — ' — ►GAMf-Gf AU (+ DE 300 JEUX DISPONIBLES) 
-~„--. Neuve Occasi on 

CONSOLE GAME-GEAR [avec Cdumrrs] 595 F 399 F 
CONSOLE GAME-GEAR |+ 4 Jeux) 795 F 549 F 
Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : 
SHIN °BI 99 F MICKEY MOÙSE 

STREET OF RAGE 149 F PRINCE OF PERSIA 

SUPER KICK OFF 149 F SONIC 2 

Exemple de prix (JEIII NEUFS) (..rsion française) : 
ASTERIX 269 F DONALD DUCK 2 

DESERT STR IKE 269 F FORMULAI 269 F 

„., * «MSTR? SYSTEM (+ DE 1800 JEUX DISPONIBLES) 
CONSOLE MASTER-SYSTEM II neuve (avec ALEX KIDD) 289 F 

Exemple de prix (Joui d'occasion) {version française) : 
AZItCADVENTURE 59 F KICK OFF 

SHINOBI 59 F TERMIMATOR 

TRANSBOT 59 F TENNIS ACE 

GLOBAL DEFENSE 79 F MICKEY MOUSE 

GOLDEN AX E^ 79 F SONIC 

h———*- MfOAORIVE (♦ DE 1800 JEUX DISPONIBLES) 
CONSOLE MEGADRIVE 2 neuve + jeu ALTERED BEAST 695 F 

CONSOLE MEGADRIVE I (occasion) ♦ ; eu SONIC 
MANETTE MEGADRfVEIn.^1 69 F PRO PAD Itronsporent.) 
:NIElneuve) 349 F ADAPTATEUR JEUX JAPONAIS 



159 F 
189 F 
189 F 

269 F 
269 F 



89 F 
89 F 
99F 
139 F 
139 F 



499 F 
149 F 
49 F 



ALTERËDBEAST 
SONIC 

STREET OF RAGE 
F22 INTERCEPTOP. 
KID CHAMELEON 
MICKEY MOUSE 
TERMINATOR 
AUEN 



59 F MEGAGAMES (3 jeux) 199 F 
79 F EUROPEAN CLUB SOCCER 249 F 
99 F DAVIS CUP TENNIS 275 F 
149 F FATAL FURY 275 F 

149 F FLASHBACK 275 F 

149 F ALADDIN 314 F 

1 49 F MORTAL KOMBAT 349 F 

199 F STREET FIGHTER 2' 389 F 

Exemp le de prix (JEUX NEUFS) (version Ironcaise) : 
ETERNAL CHAMPION TEL SONIC SPINBALL 449 F 

FIFA SOCCER 449 F WINTER OLYMF1CS TEL 

• «VUECA-CD |+ DE 200 JEUX DISPONIBLES] 
MEGA-CD 2 François (neuf) 1 690 F jemijl HÉ 

Ejçem^le_de_prix (JEUX MUf S] (version française) : l"''"'!!'!'! H "' 

ANOTHtR WORLD TEL JURASSIC PARK TEL SILPHEED 449 F 

DRACULA TEL ŒTHAL ENFORCES TEL SONIC CD 449 F 

TEL NIG HTTRAP TEL THUNDERFIAWK 449 F J 



CONSOLE NEO-GEO* 
Exe mple de prix : 

MAGIUAN LORD 
FATAL FURY 2 
WORLD HEROE 
FATAL FURY SPECIAL 
VIEW POINT 



NEO-GEO 



1 JEU 1 990 F (. DE 200 JEUX DISP0.I 

NEUF OCCASION 
590 F 399 F 

TEL 

1490 F 999 F 

TEL 

1690 F 



ATARI 



CONSOLE IYNX (OCCASION) 
CONSOLE JAGUAR (NEUVE) ♦ 1 JEU 



NINTENDO 



* GAJWf -BOY (* DE 400 JEUX DISPONIBLES) 
CONSOLE GAME-BOY Vu^Hft ^ 
HOUSSE ANTI-CHOC 39 F LOUPE LIGHT BOY 

GAME-GENIE (neuf) 249 F ADAPTATEUR SECTEUR 

Exemple de prix (Jm d'occosionl (version française) : 
CASTELVANIA 79 F MORTAL KOMBAT 

SUPER MARIO LAND 1 1 39 F SUPER MARIO [AND 2 

DUCK TALES 159 F ZE1DA 

^- NES {♦ DE 1 800 JEUX DISPONIBLES! 
289 F 



59 F 
69 F 

175 F 
175 F 
175 F 



CONSOLE neuve s- 1 Jeu 

SUPER PROMO JEUX US neuf ; 



99F 
99F 



ADDAMS FAMILY 99 F DUCK TALES 

ADAPTATEUR GAME KEY 99 F SUPER MARIO 3 

Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) 

KLiNGFD 79 F RYGAR 79 f 

METAL GEAR 79 F GHOST AND GOBUNS 99 F 

rr>m „„„ » smi-mmmo / m mggga/mmm 

CONSOLE SUPER-NINTENDO Frirais. r... ■ -1 1 1 I -I ■ 1 J J ll ' 

CONSOLE nue [♦! jeu offert) 690 F M'iJIH-HMI:. 

CONSOLE e MARIO ALL STARS 990 F 

CONSOLE » AIADOIN 990 F 

CONSOLE + STlc£ET FIGHTER II TURBO 1090 F 
MANETTE d'origine 99 F 

ADAPTATEUR SNINT/SFAMICOM/SNES 79 F _ 
ou 49 F avec I Jeu acheté ou GRATUIT avec 2 Jec 

(-F DE 1S00 JEUX DISPONIBLES) 
Exemple de pnx (Jeux d'occasion) (version froncaise) 



Console neuve 
10 Jeux + Superscope 

990 F 



: achetés 



ADDAM5 FAMILY 
PILOT WINGS 
ROBOCOP 3 
STREET FIGHTER II 
ANOTHER WORLD 
CASTELVANIA IV 
MARIO ALL STARS 
SIM CITY 

SUPER MARIO KART 
ZELDA II 



199FMRNUTZ' 299F 

199 F PRINCE OF PERSIA 299 F 

199 F SUPER PROBOTECTOR 299 F 



199 F SUZUKI FI 299 F 

249 F ASTERIX 314 F 

249 F NIGEL MANSELL 314 F 

269 F COOL SPOT 349 F 

269 F DRAGON BALL Z 2 349 F 

269 F JURASSIC PARK 349 F 
269 F STREET FIGHTER 2 TURBO 349 F 
Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 

AR1 OF FIGHTIMG TEL FIASHBACK 439 F 

DRAGON BALL Z 3 TEL ALADDIN 4491 

»ER BOMBERMAN 389 F FI POLE POSITION 489 F 




imitHiOlIl'itlUti) 
Ht N UN 



s 






, 



CONSOU PORTABli GT TURBO' 

avec 1 jeu 995 F 

+ 700 JEUX DISPONIBLES 

fHU-CARD * CD ROM) 

à partir de 99 F 



AMIGA CD 32 



CONSOLE neuve 
+ 2 Jeux 2490 F 



VENDEZ, RESERVEZ, ECHANGEZ VOS JEUX en appelant 
1^ le 36.685.686*+ (24 h/24 - 7 j/7) j== 

Le lundi de 1 4H à 1 9H30. Du mordi au samedi de 1 OH à 1 9H30 non stop 
etro : Mntiberl Mutualité ■ Kl : Luxemhouro/St Michel SUS : 13 81 !7 Pnrlrinr, Mn,.h.ri 



3 DO 



CONSOLE 3 DO (Version PAL) Disponible 
» 30 JEUX DISPONIBLES 
Bg ">>' fes 3 DOen démonstr ation permanente 



'(CERTIFIE PAR HUISSIER) 



NOUS DISPOSONS 

EN STOCK DE PRESQUE 

TOUS LES TITRES EN NEUF 

OU EN OCCASION POUR 

TOUTES LES CONSOLES. 

N'HÉSITEZ PAS A NOUS 
LES DEMANDER ... 



VENTE PAR 
CORRESPONDANCE 

24 / 48 H 

JJVRAISON COUSSIMO 



'Avec notre CARTE DE FIDELITE^ 
complète, vous gagnez 

300 Frs 

de Jeux Gn 



Il BON DE COMMANDE EXPRESS : A retourner exclusivement à 
SCORE GAMES 1 7, rue des Ecoles 75005 PARIS 

I N0M PRENOM ... 

I ADRESSE 

I CODE POSTAL. VILLE 



>«§- 



Nous rachetons vos consoles ainsi que lo majorité de vos jeux : «GAME GEAR 
•MEGADRIVE «MEGACD «LYNX «GAME-BOY -SUPER-NINTENDO «NEO-GEO 

cmenl immédiat ou magasin ou sous 72 heures pour la province et échangeons vos consoles et iec 
•K.E.S «IMSTEI SYSTEM .NEC 



TITRE 


CONSOLE 


PRIX 


Je règle par : 








MANDAT LETTRE a ? 








CHEQUE □ l 
















! 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Date expiration : . . / . . 
Signature 


FrcAISMPOrcTllsa,»» : »n 


CONSOLE :é0 F 


XF 


TOTAL A PAYER 







Vi* 



CAME CEAR 



Winter Olympics 





2& 



prix O 

& 
© 



WGOLP 
SIMU.SPORTIVE 



nombre de loueurs 



sauvegarde 



NON 



NON 



Biathlon : trop long. Saut de borne : trop difficile. Épreuves de ski : ha- 
sardeuses car pas de carte pour se repérer. Patinage de vitesse : destroy 
les doigts. Bobsleigh et luge : même piste, même épreuve, ennui garanti. 
Saut en tremplin : sans intérêt. Voilà en résumé ce que l'on peut dire de ce 
jeu d'hiver de US Gold. il ne suffit pas de mettre le logo Lillehammer 94 
sur la boîte pour avoir un 



1 : ' à 



bon produit, Il n'y a pas Se 
miracle à attendre de ce 
Winter Olympics. La seule 
satisfaction à tirer de ce 
jeu est son aspect tech- 
nique. Graphiquement, il 
tient la route. Les décors 
sont soignés, les sprites assez fins et la musique agréable. Mais ce qui 
compte avant tout pour ce genre de jeu multi-épreuve, c'est une irrépro- 
chable jouabilité. Ce n'est pas le cas ici. Lors des épreuves de ski, il faut 
casser de nombreuses heures avant de parvenir à descendre la piste dans 
des délais convenables et sans louper une seule porte. 

Cest extrêmement frus- 



trant de se faire disquali- 
fiera cause d'une mauvaise 
gestion du skieurdont les 
mouvements manquent 
cruellement de souplesse 
et de liant. 

La version Megadrive avait 

- 86 mêmes défauts, mais avec en supplément une réalisation 

' .s tout à fart indigne d'une 16 bits. Four ce type de jeu les innova- 

:t font rares. Il faudra maintenant attendre les prochains Jeux 

ues d'hiver dans quatre ans pour espérer un jeu de qualité. US 

ildevraitcommenceràypenser. ^ 



MECADRIVE 



Winter Olympics 



prix © 




thrij_Sincock ^IPt. Hebrara 

-""•*£ J^ US GOLD 

' SIMU.SPORTIVE 




oui 



US Gold poursuit sa cou rseaux médailles olympiques avec plus ou moins 
de succès. Après (es jeux d'été d'Otympic Gold, voici venu le temps des jeux 
d'hiver. Avec Winter Olympic (10 épreuves), on a le sentiment très désa- 
gréable que les concepteurs du jeu ont bâclé leur travail pour qu'il sorte 
juste avant les jeux olympiques de Lillhammer. Le contrôle du skieur vu de 
trois-quart face (comme à la TV) est des plus difficiles et il n'y a même 
pas de carte de la piste pour se repérer.. Le chasse-neige semble être la 
seule technique connue des programmeurs. ^| 



MECA CD 



Rage in the Cage 



«£■*.£ 





prix G?| H 


% 


éditeur 




*'• 


ACCLAIM 




H*rf 
l-Wtf 


SIMU.SPORTIVE 



NON 



OUI 



La série des WWF, célèbre pour sa profonde nullité, aura dû attendre le 
Mega CD pour donner naissance à un jeu à peu près correct. Avec un titre 
tel que Rage in the Cage, on peut espérer des combats sanglants oppo- 
sant de gros bœufs sans cervelle. Et il est vrai que, pour une fois, les prises 
qui font l'intérêt du catch sont assez sympa à réaliser, sans pourautant 
atteindre la perfection. Bref, si vous voulez retrouver les professionnels 
de ce « loisir » (et non sport), seule cette version Mega CD pourra peut- 
être vous contenter. À résever toutefois aux fanas du genre ! EtWOOd 



m 



LE 



VfTEVU 



MECACD 



Chuck Rock II 



• <S0.3f '> I *i 



I 






CORE 
PLATE-FORME 



nombre de joueurs 



sauvegarde 




Deux mots me viennent à l'esprit lorsque je contemple Chuck Rock Il sur 
Mega CD : aussi magnifique que décevant ! Je vous rappelle l'histoire en 
vitefait, enfin, façon de parier. Chuck Rock Senior est devenu un riche ma- 
gnat de l'industrie en inventant la voiture préhistorique (car souvenez- 
vous que l'action se passe à l'époque des dinosaures mais ce n'est pas 
Jurasse Rark). Evidemment, 
sa réussite éveille les ja- 
lousies et il sefait kidnap- 
per, Les malfrats ont 
compté sans Chuck Junior, 
lefiston.qui.armédesa 
massue, empêtré dans ses 
couches partà la recherche 
de son papounet. 

Pes ennemis tous plus bizarres les unsque les autres tentent d'éliminer 
ce gêneur haut comme trois pommes. 
Mais i! est coriace, notre bébé. Ils ont beau se cacher dans des poubelles 
(tiens je ne savais pas que c'était « éboueur » le plus vieux métier du 
monde), se déguiser en 
martien, envryr des singes, 
rien ne le décourage. 
Il grimpe aux lianes, saute 
sur les branches et explo- 
se tout avec sa massue, 
sans oublier de ramasser 
des bonbons et des bibe- 



<*<3<33»»«3><3 



JSèêZ' 



rons. Humour, beauté, jouabilité, Chuck Rock II sur Mega CD est aussi 
craquant que sur cartouche. Il souffre malheureusement de n'être qu'une 
conversion. Quelle que soit la qualité du jeu, les capacités du compact 
sont trop peu exploitées pour qu'on puisse le conseiller aux personnes qui 
possèdent Chuck Rock II sur Megadrive. MiMÛ 



MEC APRIV E 

iïfiiin 



TIR 



« Gbnship à tour de contrôle...Hélicoptère en perdition... Impossible de 
contrôler..lescommandesneréagissentplus... - lourde contrôle à Gun- 
ship... Ras étonnant. ..Cet appareil n'auraitjarnaisdû voir le jour.,. Ilfait hon- 
te à la Megadrive. Rarviendrez-vous quand même à terminer les missions ? 
- Négatif ! Quand or en a fat une, on les a toutes faites. Cest sans inté- 
rêt Je ne peux même pas me consoler avec le paysage. Seuls les ennemis 
volants apportent un peu de relief à cette partie de shoot pas up. J'aban- 
donne l'hélico et je rentre à la base en parachute. Over. » iU 





y OAMECEAR BEI i > A 


- Robocop! 


i » 68 




W^=mkm 


ML J ACCLAIM 
W COMBAT^! 




1 " " ■, ]dà ■■ 






I^^^Lh 1 ^^i 



PT95g._S.=.is 



NON 
OUI 



De longs mois après la version Super Nintendo, Robocop 3 s'en va cou- 
ler quelques bielles sur les machines Sega. On ne peut pasdireque les pro- 
grammeursaientprofitédudélaipouraméliorer la subtilité del'action. Le 
flic métallique de Détroit blaste tout ce qui bouge, et ne se pose qu'une 
question ; « Quelle arme vais-je utiliser pour griller cejoli monde ?» On ai- 
me ou on^ n'aime pas. En tout cas, une chose est certaine : ça ne risque 
pasde révolutionner le genre, surtoutque la jouabilité n'est pas parfate, 
le niveau de difficulté très élevé et la réalisation moyenne, \ni 




Microcosm 




PSYGNOSIS 
TIR 



PASSWORD 



NON 




Pour sauver le président d'un des deux tmsts qui gouvernent la Terre du 
"Jtur, vous êtes rapetissé à la taille d'un microbe, puis injecté dans les 
- k l'illustre dirigeant. Microcosm fait partie de cette nouvelle gé- 
nération de jeux spécialement conçus pour le CD. 
Développé initialement surFM-Tcwn, un micro japnais, ce shoot themup 
futuriste reposesurl'utili- 
sation intensive d'images 
de synthèse. Film de pré- 
sentation, séquences in- 
termédiaires et même 
décors ont été précalculés 
sur Silicon Graphics avant 
d'être transférés survotre 
console. 

Autant direque le résultat est superbe. Ou plutôt était superbe dans les 
256 couleurs du FM-Town. 

Car ie passage sur Mega CD ne s'est pas fait sans dommages. Tous les 
dégradés qui donnaient un cachet fascinant aux images se sont trans- 
formés en trames gros- 
sières ou en aplats de 
couleurs. D'où une espèce 
de bouillie visuelle à fes- 
thétisme douteux, 
Or Microcosm tirait une 
grande partie de son inté- 
rêt de sa beauté graphique. 
Reste donc un jeu de tir assez étrange et plutôt lassant à la longue. 
Dommage. D'autant qu'on ne peut s'empêcher de se dire que les capaci- 
tés limitées du Mega CD en matière de couleurs ne sont pas seules en 
cause : avec le même principe et sur la même machine, Silpheed était quand 
même parvenu à un résultat autrement plus convaincant. \ni 



Sensible Soccer 



© 



o-/% 




SONY 
SIMU. SPORTIVE 



OUI 

NON 

Un ne va pas revenirunefoisde plus surl'hurnilianteélimination des Fran- 
çais pour la phase finale de la coupe du monde... Ils ont eu ce qu'ils méri- 
taient et pour une fois la malchance n'y est pour rien. Privés d'Amérique, 
les fanas de ballon rond pourront toujours rêver aux hypothétiques ex- 
ploits de nos petits gars en jouant à Sensible Soccer. Plus jouable que 
son rival Kick Off, ce nou- 
veaujeudefoot, vous lais- 
se maître de vos choix 
stratégiques (4-4-2, at- 
taque, défensif..,) et des 
joueurs qui défendront les 
couleurs d'un des 64 clubs 
européens ou de l'une des 
40 nations présentes. Les compétitions sont identiques à la réalité : 
Coupes d'Europe des nations, Coupes d'Europe des clubs, Coupe du mon- 
de, championnat, etc. Si les options sont très nombreuses, n'oublions pas 
quec'estsur le terrain qu'on peut réellement juger un jeu defoot. Une nou- 
velle fois, Sensible Soccer marque des buts contre Kick Off. On a une vue 
aérienne très large avec 
des joueursqui restent en 
toute circonstance par- 
faitement lisibles Le contrô- 
le de ces gladiateurs du 
babn rond demande un peu 
d'entraînement. Et, bien 
que le ballon ne colle pasdu 
tout au pied, on peut facilement dribbler, faire des passes et tirer en met- 
tant de l'effet. Quelle super classe ! 

Malgré une bande sonore absolument détestable, Sensible Soccer vous 
fera passer une bonne Coupe du monde, bien au chaud, sur Master 




LES JEUX VIDEO LES MOINS CHERS DE PARIS 



. * * BONNE ANNEE ! ! • + 



POUR TOUT ACHAT D'UN NOUVEAU JEU 
SUPER FAMICOM OU SUPER NES (US), 
LEADER GAMES A LE PLAISIR DE VOUS 
OFFRIR L'ADAPTATEUR "60 HZ" POUR UN 
MONTANT DE 99 F AU LIEU DE 199 F ! 



LEADER GAMES 
8, Rue J-P Timbaud 75011 Paris 
Métro Oberkampf ou République 
Tél. : 47 00 84 74 - FAX : 47 00 85 00 






OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI DE 10H30 A 19H30 



BEST OF E 




SUPER FAMICOM 


1399 F 


Adapt. 60 Hz 


199 F 


Final Fight 2 


189 F 


Rushing Beat 


159 F 


Batman Returns 


249 F 


World Heroes 


449 F 


Rushing Beat 2 


299 F 


Dead Dancer 


299 F 


LES NOUVEAUTES AU PRIX LEADER 


Rushing Beat 3 


589 F 


Rockman X 


589 F 


Sword Maniac 


589 F 


Bastard 


589 F 


Fire Emblem 


589 F 


Tree 7 Fighter 


589 F 


Art of Fighting Spécial 


589 F 


Goémon Fight 2 


589 F 


Ken 7 


589 F 


NBAJam 


589 F 


Y'S4 


529 F 


Romancing Saga 2 


529 F 


Human GP 2 


589 F 


Soûl & Sword 


589 F 


R-Type 3 


589 F 


Alchaest 


589 F 


L33Zïja MEGADRIVE 


MEGADRIVE 2 (FR)+Aladdin 


990 F 


MEGADRIVE 2 |FR) + SF2 


1190 F 


MEGADRIVE 2 (FR) + Sonic 


790 F 


Tiny Toons (FR) 


349 F 


Aladdin (FR) 


429 F 


Street Fighter 2 (Jap et FR) 


539 F 


Virtual Racing (Jap) 


TEL 


Turtle Ninja 5 (FR) 


439 F 


Sonic Spinball (FR) 


439 F 


Fantasy Star 4 (Jap) 


589 F 


Virtual Pinball (FR) 


439 F 


Sensible Soccer (FR) 


439 F 


Fila Inter. (FR) 


439 F 


Mortal Kombat (FR) 


439 F 



VENTE - ECHANGES (A PARTIR DE 40 F) 
RACHATS - REPARATIONS - PROMOS ! 



BEST OF E 


Tnsrosw 


SUPER NES 


990 F 


Seventh Saga 


499 F 


Run Saber 


499 F 


Star Wars 2 


529 F 


Secret of Mana 


529 F 


Turn in Burn 


549 F 


Young Merlin 


499 F 


Eye of Beholder 


549 F 


Palladin Quest 


499 F 


Might and Magic 3 


549 F 


Turtle Ninja 5 


549 F 


Obitus 


549 F 



BEST OF 



MEGA CD 2 (FR) 
MEGA CD 2 (Jap) 
Sonic CD (Jap et FR) 
Silpheed (Jap et FR) 
Final Fight (Jap) 
Eye of Beholder 
Might and Magic 3 
Leathal Enforcer 



1890 F 
1690 F 
499 F 
499 F 
299 F 
TEL. 
TEL. 
499 F 



NOUVEAU 




3DO (péritel) 
Dragons Lair 
Out of this World 

Total Eclipse 

Mad Dog 

Stellar T 

Super Wings Commander 

Night Trap 

J. Madden NFL 

Shadow Caster 



I--I3.-WJJ SUPER NINTENDO (FR) 


SUPER NINTENDO + 1 JEU 


790 F 


Mortal Kombat 


449 F 


Flash Back 


479 F 


Mr Nuts 


449 F 


Lamborghini Challenge 


489 F 


Battle Toads 


399 F 


Ranma 1/2 2 


489 F 


Nigel Mansell 


449 F 


Int. Tennis Tours 


449 F 


F1 Pôle Position 


489 F 


Mario Ail Stars 


389 F 



OMOTIONS DE LEADER GAMES 



Bomber Man 94 (Nec) + 5 manettes + quintupleur 599 F 

Fatal Fury 2 (SFC) 549 f 

Dragon Bail Z 3 (SFC) 589 F 

Actraiser 2 (SFC) 529 F 

Terminator 2 (SNES) 399 p 

Wizard of Oz (SNES) 399 f 



DUO-R 
Street Fighter 2' 
Bomber Man 
Dracula X (CD) 
YS4 



2150 F 
299 F 
199 F 
549 F 
TEL. 



AUTRES TITRES ET CONSOLES : NOUS CONTACTER TEL. 47 00 84 74 



NEO GEO 
Super Side Kick 
View Point 
Samourai Shodown 
Fatal Fury Spécial 
Pop Hunter 



1990 F 
1290 F 
1490 F 
1590 F 
1590 F 
1690 F 



ATTENTION ! : TOUS LES NOUVEAUX JEUX SUPER FAMICOM ET SUPER NES 
(US), NECESSITENT L'ADAPTATEUR "60 Hz " POUR FONCTIONNER SUR LA 
SUPER NINTENDO FRANÇAISE. 



LE FUTUR DES A PRESENT 
AVEC LA 3DO ET LA JAGUAR 
EN DEMONSTRATION 
PERMANENTE ! 



TOUTES LES MARQUES CITEES 
DANS CETTE PAGE SONT DES 
MARQUES DEPOSEES PAR 
LEURS PROPRIETAIRES 
RESPECTIFS. 



BESTOF\ 



NEO GEO 
Nam 75 
View Point 
Fatal Fury 2 
Art of Fighting 
Sengoku 
Sengoku 2 
Burning Fight 
King of Monsters 
Magician Lord 
Ninja Combat 
Ninja Commando 



1690 F 
399 F 

1190 F 
990 F 
890 F 
540 F 
890 F 
390 F 
390 F 
390 F 
390 F 
790 F 



BEST OF j 



Castlevania 4 
Super Tennis 
Super Gouls'n Ghost 
Pilot Wings 
Star Wars 
Zelda 3 
Mortal Kombat 
Adventure Island 
Populous 
Spiderman X Men 
Amazing Tennis 



199 F 
199 F 
199 F 
199 F 
299 F 
249 F 
399 F 
199 F 
249 F 
249 F 
249 F 



ONSOLES ET JEUX (Spécifier sur quelle console) 



BON DE COMMANDE 

A renvoyer à LEADER GAMES, 8 Rue J-P Timbaud 7501 1 Paris ( ou sur papier libre ) 



3AIS DE PORT (Jeux et accessoires : 29 F / Consoles : 50 F) 
DTAL A PAYER 



FRAIS DE PORT: 29 F 
ETCOLISSIMO M 
(DELAIS DE 48 H) 



Vire dans la limite des stocks dispombles-Pnx ou offres modifiables sans préavis. 



REGLEMENT : Q CHEQUE q MANDAT . letthe 

O CARTE BLEUE 
N DE CARTE BLEUE : 

I I I I I I I i ■ ' I I i ■ i 



DATE D'EXPIRATION : .. 

BANQUE : 

DATE ET SIGNATURE: 
LE / I. 



Prénom : 
Adresse : 



VILLE : 
Tél.: 



SH1NING FORCE 

TROISIÈME PARTIE 



MEGADRIVE 



Bonne année à tous les fidèles de la rubrique Plans et Astuces 

ainsi qu aux autres. Cette nouvelle année commence sur les chapeaux 'de roue 

avec la troisième et dernière partie de l'un des meilleurs jeux 

de rôle aventure commercialisés par Sega : Shining Force. 



Aujourd'hui, pas de bla-bla, nous 
allons entrer sans tarder dans le vif du 
sujet, non sans rappeler les grands 
traits de Shining Force. Je reste volon- 
tairement en surface, le déroulement 
du jeu ayant été développé dans les 
deux précédents numéros. Vous incar- 
nez un héros entre les mains duquel 
échoit le destin du monde. Tout au 
long de votre épopée, d'autres person- 
nages se joignent à vous jusqu'à former 



une véritable petite armée, mais vous 
ne pourrez jamais intégrer plus de 
douze personnages simultanément 
dans votre groupe. L'aide de jeu qui 
suit porte sur les trois derniers cha- 
pitres de Shining Force. Comme dans 
les deux parties précédentes, vous 
retrouverez deux encadrés présentant 
tous les personnages ainsi que les 
monstres que vous serez amené à ren- 
contrer. Qui dit jeu de rôle-aventure. 



dit bien évidemment combat. On 
retrouve cette phase de jeu dont la réa- 
lisation est typiquement caractéristique 
au wargame. Pour vous aider, vous dis- 
posez d'un texte explicatif ainsi que 
des plans de tous les champs de 
bataille de chaque chapitre. Avant de 
vous lancer dans un combat, prenez le 
temps d'analyser le terrain ainsi que les 
positions et les défenses ennemies pour 
développer une stratégie minimale. 




CHAPITRE VI : LE DESCENDANT DES DRAGONS SACRÉS 



Nous avons laissé nos héros déri- 
ver près d'un mois dans l'immensité 
de l'océan de Rune, après que le gou- 
vernail de leur bateau a été endomma- 
gé. Les vivres commencent à manquer, 
la volonté et la hargne qui caractéri- 
saient votre petite armée commencent 
à faire place à la résignation face à une 
mort aussi lente que certaine. C'est 
alors qu'éclate une tempête qui mal- 
mènera l'épave durant plusieurs jours 
avant qu'elle ne sombre corps et âme 
dans les flots déchaînés... 

Vous vous réveillez beaucoup plus 
tard dans un lit. Les habitants de 
Rudo, un petit village côtier, ont 
recueilli toute votre équipe épuisée 
que la mer a rejetée sur la plage. Alors 
que vos yeux découvrent leur nouvel 
environnement, vous réalisez que c'est 
une petite fille qui s'est occupée de 
vous. Cette dernière vous recomman- 
de de vous entretenir avec sa sœur 
Karin dans les plus brefs délais. En 
partant à sa recherche, vous constatez 





La rencontre avec Bleu, le dragon, ne se pane pas tans heurts. 



que ce village est habité uniquement 
par des enfants. Karin est la plus âgée 
d'entre eux et, à ce titre, c'est elle qui 
dirige la petite communauté. Elle vous 
explique que tous les enfants de Rudo 
sont les compagnons de jeu de Blue, 
un bébé dragon, et que ce dernier est 
harcelé par les armées de Runefaust 
dans la ville de Dragonia. Serait-ce là 
un des descendants des dragons sacrés 
gardiens du manuel des Scellés ? 
Autant vous en rendre compte par 




vous-même. Un rapide passage à votre 
quartier général pour réunir vos com- 
pagnons d'armes et en route pour 
Dragonia. En quittant Rudo, vous 
constatez que les troupes de Rune- 
faust assiègent Dragonia, et que vous 
devrez livrer une nouvelle bataille 
pour y entrer (tableau 1, plan 1). 
Lorsque vous commencerez à prendre 
le dessus sur vos ennemis, ne relâchez 
surtout pas vos efforts, des renforts 
adverses intervenant assez rapide- 
ment. En entrant dans Dragonia, visi- 
tez les diverses habitations. Vous trou- 
verez Blue dans l'une d'elles, mais il 
ne se laissera pas approcher. Karin 
intervient alors pour le rassurer quant 
à vos intentions. C'est l'instant que 
choisit un chevalier ennemi pour 
investir la pièce où se déroule la 
scène. Il comprend rapidement le 
parti qu'il pourrait tirer de l'enlève- 
ment de Karin, mais c'est sans comp- 
ter sur les liens qui l'unissent à Blue. 
D'un souffle, ce dernier envoie le che- 
valier rejoindre ses ancêtres avant 
d'intégrer le groupe. En quittant cette 
maison, Kane en personne vous attend 
dehors. Serait-ce déjà l'heure du com- 
bat final ? Kane vous invite à réunir 
votre petite armée au QG avant une 
explication sérieuse dans l'enceinte de 
la ville (tableau 2, plan 2). Pendant ce 
combat, le masque qui permettait à 
Dark Sol de contrôler Kane sera brisé. 




ta porte du sanctuaire ne s'ouvrira que pour deux héros. 




Kane n'a qu'une idée en tête : se venger de Dark Sol. 

En recouvrant son libre arbitre, votre 
ami de toujours vous invite à l'accom- 
pagner seul dans le sanctuaire des dra- 
gons abritant le manuel. À peine le 
seuil franchi, les deux héros tombent 
nez à nez avec Dark Sol qui détient la 
tameuse clé et, désormais, le manuel. 
Désireux de se venger, Kane vous inti- 
me l'ordre de le laisser s'expliquer seul 
à seul avec Dark Sol et tous les deux 
disparaissent. Tout va mal. Dark Sol 
va pouvoir mettre ses maléfiques des- 
seins à exécution en invoquant Dark 
Dragon. Après cet échec cuisant, il ne 
vous reste plus qu'à quitter la ville et à 




Tiens, tiens... voilà une nouvelle confrontation avec une 
vieille connaissance. 

retourner à Rudo. Décidément, pour 
son âge, Karin est très instruite. Elle 
vous révèle l'existence d'une vieille 
légende selon laquelle l'épée de 
Lumière, assemblée avec l'épée des 
Ténèbres, devient l'épée du Chaos, la 
seule arme susceptible de détruire 
Dark Dragon. Elle vous conseille enfin 
d'en découvrir plus en vous rendant 
dans la ville de Prompt. En quittant 
Rudo, Mishaela, la sorcière qui vous a 
causé tant d'ennuis, vous a tendu une 
nouvelle embuscade (tableau 3, plan 1). 




TABLEAU 1, PLAN 1 : LE SIEGE DE DRACONIA 

Monstres Points de vie 

5 pièces d'artillerie 14 

1 maître mage 25 

1 grand prêtre 20 

1 durahan 22 

Renforts 

3 maîtres mages 22 

3 vers géants 17 

4 golems ^ 7 



Points de magie/sorts 



TABLEAU 2, PLAN 2 

Monstres 
3 gargouilles 

3 maîtres mages 
2 grands prêtres 

4 golems 

2 durahans 
Lord Kane 

TABLEAU 3, PLAN 1 : 

Monstres 
4 golems 
4 maîtres mages 

3 gargouilles 
3 bélials 

2 grands prêtres 

2 cavaliers archers 

TABLEAU 4, PLAN 3 : 

Monstres 

3 gargouilles 

3 cavaliers archers 

4 maîtres mages 

1 grand prêtre 

2 durahan 

3 bélials 
Mishaela 



LE COMBAT FRATRICIDE 

Points de vie 
18 
22 
20 
17 
22 
70 

SUR LA ROUTE DE PROMPT 

Points de vie 
17 
22 
18 
21 
20 
18 

LE CHÂTEAU DE MISHAELA 



étourdissement 



Points de magie/sorts 



33 

étourdissement 

sommeil 



Points de magie/sorts 
étourdissement 




Points de vie 
18 
18 


Points de magi 
20 


22 
20 


32 
33 


22 
21 


sommei 
35 


65 


inconnu 



Votre groupe est sur le point de prendre d'assaut 
le château de Mishaela. 



En prenant l'ascendant sur ses 
troupes, Mishaela se retranchera fina- 
lement dans son château. Votre fidèle 
conseiller militaire vous apprend alors 
qu'elle détient la fameuse épée de 
Lumière et qu'il vaut peut-être mieux 
délaisser la route de Prompt, le temps 
d'attaquer son château (tableau 4, 
plan 3) — ah ! le bon vieux temps où, 
lorsque vous vouliez un château, il 
suffisait de s'emparer de celui du voi- 



sin. Ce nouvel affrontement sur son 
propre terrain est assez délicat. Atten- 
tion notamment à la zone d'effet de 
ses sorts qui couvre jusqu'à neuf cases ; 
n'hésitez pas à effectuer des replis 
(stratégiques bien sûr) si le combat 
venait à mal tourner. Enfin, à l'issue 
de cet affrontement, ratissez son châ- 
teau pour le vider de ses trésors. En 
plus de l'épée de Lumière, vous y 
trouverez divers anneaux magiques. 




CHAPITRE VII : LA CIVILISATION PERDUE 




Après un combat épique contre la 
sorcière, vous pourrez enfin vous 
remettre en route pour Prompt. Une 
rencontre avec le roi de Prompt se sol- 
dera par votre arrestation pour espion- 
nage. Libéré peu après par un de vos 
vieux potes qui passait là par hasard, 
les écbos d'une discussion entre le roi 
et un soldat vous apprendront que 
votre emprisonnement était une 
méprise. Le rapport du militaire fait 
état de la défaite des armées de 
Prompt qui n'ont pu arrêter les 
troupes de Runefaust en route pour la 
tour des Anciens. C'est en ce lieu que 
Dark Sol compte orchestrer la premiè- 
re phase du retour de Dark Dragon. 
Reconnaissant son erreur, le roi vous 
demandera d'intervenir dans cette 
affaire. Avant de quitter Prompt, vous 
pourrez recruter Musashi, un samou- 
raï (lisez l'affichette collée sur les 




Petite séance d'espi 



lionnaqe dam 



la salle du Irène. 



murs extérieurs de l'auberge). Alors 
que vous vous mettez en route, les 
armées de Runefaust vont une nouvel- 
le fois tenter de vous empêcher 
d'atteindre la tour, mais sans grande 
conviction (tableau 5, plan 4). 

Comme prévu, dans la tour se 
déroule la fameuse cérémonie, mais 
Dark Sol a pris soin de s'entourer d'un 
certain nombre d'unités pour protéger 
ses arrières le temps de l'incantation 
(tableau 6, plan 5). Mais avant que ne 
s'engage le combat, Kane déboule en 




£„ armant à Prompt, i 



tmietienpmo'iP 1 '"' 





Votre groupe arrive ou y 

hurlant qu'il va détruire Dark Sol. Sûr 
de lui, ce dernier invoque la foudre sur 
Kane. Agonisant, votre ami vous 
exhorte de vous rendre à Metapha dès 
que possible. Malgré tous vos efforts, 
vous ne parviendrez pas à arrêter 
Dark Sol qui, dès la fin de sa tâche, 
disparaît une nouvelle fois. 

Avant de retourner à Prompt, Alef 
et Torasu vont rejoindre votre groupe. 
Lors d'une nouvelle discussion avec le 
roi, la magicienne Otrant de Maharina 
interviendra pour vous rappeler la 
légende de l'épée du Chaos. 




^~ ^^SoUe.-o^ere 
personne. 

Maintenant que vous détenez les 
deux épées, et comme l'a imploré 
Kane, vous devez vous rendre dans la 
cité mythique de Metapha. Enfin 
dégagé, le sentier lumineux de Prompt 
va vous permettre de vous y rendre. 
Dans ce lieu étrange, vous rencontre- 
rez Adam, un gardien-robot du Bien, 
qui accepte de vous montrer comment 
créer la relique. C'est alors qu'inter- 
vient l'antithèse d'Adam, l'incarnation 
du Chaos. Vous devrez livrer une nou- 
velle bataille (tableau 7, plan 6). Une 



TABLEAU 5, PLAN 4 : EN QUITTANT PROMPT 

Monstres Points de vie 

4 durahans 22 

2 jets 28 

2 Torch eyes 28 

3 wyverns 32 
1 minotaure 31 



TABLEAU 6, PLAN 5 : LA TOUR DES ANCIENS 



Points de magie/sorts 
sommeil 



Monstres 

2 wyverns 

5 vers des glaces 
4 griffes d'acier 

3 Torch eyes 
3 jets 

1 maître démon 



Points de vie 
32 
30 
25 
28 
28 
27 



Points de magie/sorts 

souffle 

12 



TABLEAU 7, PLAN 6 : LA MYTHIQUE CITÉ DE METAPHA 

Monstres Points de vie Points de magie/sorts 

4 jets 28 

2 minotaures 31 

3 maîtres démons 

4 Torch eyes ; 
4 vers des glaces 
Incarnation du Chaos i 



TABLEAU 8, PLAN 4 : L'EMBUSCADE 

Monstres Pair 

2 maîtres démons 

3 minotaures 

S squelettes en armure 
3 cavaliers 



régénération 



Points de magie/sorts 



1 grand prêtre 



fois l'incarnation du Chaos vaincue. 
vous allez pouvoir vous occuper de 
l'épée. Dans la salle qui a été le cadre 
du dernier combat se trouvent deux 
escaliers menant chacun à une plate- 
forme. En plaçant l'épée de Lumière 
sur la plate-forme de gauche et l'épée 
des Ténèbres sur celle de droite, les 
deux lames s'uniront pour former 
Chaos breaker. 

Rendez une dernière visite au roi 
de Prompt et à Otrant qui vous 



recommanderont de vous rendre à 
Runefaust pour y rencontrer un de 
leurs amis : Mahato. Mais, une fois 
n'est pas coutume, les armées de 
Runefaust vous attendent encore à la 
sortie de Prompt. Ce nouveau combat 
(tableau 8, plan 4) est délicat à gérer ; 
vos compagnons souffrent de pénalités 
de déplacement causées par le terrain 
accidenté. Enfin, lorsque vous en 
serez venu à bout, plus rien ne vous 
empêchera d'atteindre Runefaust. 




"e^nLomine^enon.. Métope, mur* 



CHAPITRE VIII : LA RÉSURGENCE DU CHÂTEAU DES ANCIENS 




En entrant dans Runefaust, les plus 
observateurs d'entre vous auront sans 
doute remarqué une paire d'yeux qui 
vous espionnent depuis les buissons 
(juste à droite de l'entrée). Après un 
bref aperçu, vous découvrirez Hanzou, 
un ninja qui ne demande pas mieux 
que de s'allier à vous. Vous rencontre- 
rez sans mal votre contact Mahato qui 
mène un train de vie digne de celui du 
roi Ramladu. Il vous informera que le 
roi a décidé de mettre un terme à vos 
agissements. Ce nouveau combat 
s'annonce très long : ce ne sont pas 
moins d'une trentaine d'adversaires 
qu'il vous opposera en deux vagues 
successives (tableau 9, plan 7). Ce 
n'est que lorsque vous l'aurez vaincu 
que Ramladu reconnaîtra, lui aussi, 
avoir été contrôlé psychiquement par 
Dark Sol. Il avouera avoir eu pour 
tâche de vous supprimer, ou du moins 
vous retenir, le temps que Dark Sol 






Le château des Anciens ressurgissont des profondeurs. 

s'occupe de la dernière phase de l'invo- 
cation de Dark Dragon. Retournez 
voir Mahato qui vous rappellera où uti- 
liser l'épée du Chaos. Rendez-vous 
alors au point situé le plus à l'ouest du 
continent afin d'invoquer, grâce à votre 
épée, le château des Anciens, autre- 
ment dit la prison de Dark Dragon. La 
porte des Anciens s'ouvrira alors pour 
vous, sans l'aide de la clé utilisée par 
votre rival. En en franchissant le seuil, 
vous serez alors téléporté dans le châ- 
teau des Anciens ou, plus exactement, 
dans la salle de son gardien : Colossus. 



Cet être redoutable est défendu par 
une bonne quinzaine de créatures et a 
la particularité d'avoir trois têtes indé- 
pendantes de 65 points de vie chacune 
(tableau 10, plan 8). Rassurez-vous, ce 
n'est qu'un hors-d'ceuvre destiné à 
vous mettre en appétit. Une fois vain- 
cu, récupérez vos morts et retournez à 
Runefaust pour panser vos plaies. 
Remis sur pied, il vous faudra retour- 
ner dans le château des Anciens livrer 
votre dernière bataille contre Dark Sol 
en personne. Lorsque vous arrivez, 





Vous devez vaincre Colossus avant d'affronter Dark Sot. Avant le combat final, tes sous-fifres ennemis se jettent sur vous. 




Dark Sot vaincu, vous aurez affaire à Dark Dragon. 

Dark Sol est en train d'achever son 
grand œuvre mais, cette fois, il ne 
pourra pas échapper au combat 
Itableau 11, plan 9). Alors que vous 
pensez enfin vous rendre maître de la 
situation, Dark Sol fera don de sa vie 
afin de réveiller Dark Dragon qu'il 
vous faudra affronter. Ce combat est. 
comme il se doit, le plus difficile. Les 
caractéristiques de Dark Dragon ne 
figurent pas dans les tableaux puisque 
ces données sont inconnues mais, 
d'après mes estimations, ses trois têtes 
ont une résistance approximative de 
250 points de vie chacune. À côté de 
lui, vous remarquerez deux généra- 
teurs de squelettes en armure. Lorsque 
vous aurez vaincu la première fournée, 
placez dessus deux de vos héros pour 
empêcher tout renfort de nouveaux 





Points de vie 
56 
24 


Points de magie/sorts 
10 + souffle 




50 






36 






20 
27 


33 




25 






28 
99 


inconnu 




La séquence animée du combat ultime. 



TABLEAU 9, PLAN 7 : LA DIVERSION 

Monstres Points de vie 

5 chimères 5g 
3 cavaliers 24 24 
3 dragons bleus 50 
3 squelettes en armure 35 

2 grands prêtres 20 

3 cerbères 27 
Renforts 

6 griffes d'acier 25 
6 Torch eyes 28 
Roi Ramladu 

TABLEAU 10, PLAN 8 : LE GARDIEN DU CHÂTEAU 

Monstres Points de vie 

6 chimères 5g 

3 jets 28 

3 dragons bleus 50 

3 squelettes en armure 36 

2 cavaliers 24 

Colo » u s 1 65x3 

TABLEAU 11, PLAN 9 : L'ULTIME COMBAT 

Monstres ~ Points de vie [ 

5 griffes d'acier jz 

2 dragons bleus 

3 Torch eyes 
2 grands prêtres 
Dark Sol !„„,„„.. 



morts vivants. Après un long et labo- 
rieux combat dont vous sortirez victo- 
rieux, le château commencera à 
s'écrouler. En tant que héros, c'est à 
vous et votre épée qu'échoit l'honneur 
de donner le coup de grâce à Dark 
Dragon. Un privilège qui, contraire- 
ment à vos fidèles alliés, vous vaudra 
de ne pas avoir le temps de regagner le 



Points de magie/sorts 
10 + souffle 



Points de vie 



Points de magie/sorts 





Le mains que fan puisse dire, c'est que Dark Dragon 
n utilise pas une magie de débutant. 

monde extérieur à temps. C'est en 
compagnie de vos alliés au cœur triste 
que va commencer le générique de fin. 
Est-il besoin de vous recommander de 
ne pas en perdre une miette ? Cela dit. 
c'est fait, et il y a de bonne raison à ça. 
On se retrouve le mois prochain pour 
une nouvelle solution. ■ 



Wolfen 




C'est à votre leader que revient l'honneur déporter le 
coup de grâce à votre ennemi. 
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TELE VI 



DEMOLITION MAN 




ES 



Bonne nouvelle : « Démolition Man », le nouveau film de Sylvester Stallone, 
est bien l'empoignade colossale que nous espérions. Et ce n'est pas tout... 



Le mois dernier, nous 
vous présentions cette nou- 
velle étape dans la carrière 
de Sly. L'acteur a eu la 
bonne idée de revenir au 
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genre qui fit sa gloire : le 
film d'action. Après Cliff- 
hanger, Stallone a choisi 
d'interpréter le rôle principal 
du nouveau film du produc- 
teur Joël Silver, magnat du 
film d'action, l'homme à 
l'origine de classiques 
comme Piège de cristal et 
Predator. Sylvester Stallone 
a donc revêtu l'uniforme 
austère des flics du LA du 
XXI' siècle... 

JOHN SPARTAN 

Démolition Man com- 
mence sur les chapeaux de 
roue : Los Angeles, dans un 
futur proche, est dévasté par 
les affrontements inter- 
gangs. La ville est à feu et à 
sang. Pourtant, le cauche- 




mar ne fait que commencer : 
en effet, l'ennemi public n° 1, 
le tueur psychopathe Simon 
Phcenix (Wesley Snipes), 
menace d'exécuter les trente 
otages qu'il retient prison- 
niers dans un building cerné 
par la police. Les forces de 
l'ordre donnent l'assaut, 
menées par, évidemment, 
Sly Spartan. Il s'ensuit une 
baston générale au cours de 
laquelle les innocents sont 
massacrés. Arrêté sans 



ménagement par Spartan. 
Phcenix réussit à lui faire 
porter la responsabilité du 
carnage des otages. Phcenix 
et Spartan sont condamnés à 
être cryogénisés... 

LE MEILLEUR 
DES MONDES 

Des décennies plus 
tard... LA a été emporté par 
un tremblement de terre 
apocalyptique. Les survi- 
vants construisent une socié- 
té « parfaite » et aseptisée, 
dans laquelle le crime 
semble ne pas exister. Les 
villes de Los Angeles, San 
Diego et Santa Barbara ont 
fusionné pour devenir une 
gigantesque métropole bap- 
tisée San Angeles. Dans les 



E CHOC DES TITANS 



entrailles du monstrueux 
cryo-pénitencier, la justice 
suit son cours. Phœnix est 
- ranimé » pour une audi- 
tion qui pourrait éventuelle- 
ment aboutir à une condi- 
tionnelle. Erreur mortelle ! 
Les années passées en « hi- 
bernation » n'ont pas atté- 
nué la violence du criminel, 
qui s'échappe après avoir éli- 
miné tout ce qui bouge. 

A LA RESCOUSSE 

Effarés par la cruauté de 
ce « barbare », les flics 
d'opérette de San Angeles 
paniquent complètement. 
Désespérés, ils raniment 
celui qui réussit à neutraliser 
le psycho : John Spartan, le 



« Démolition Man ». Pour- 
tant, les policiers de San 
Angeles vont découvrir que 
leur nouveau « partner » est, 
lui aussi, un primitif mal 
dégrossi. Ce sauvage de 
Spartan jure (c'est interdit), 
veut faire des bisous aux 
dames, et tient absolument à 
remplacer la matraque élec- 
trique réglementaire par un 
flingue. De son côté. Phœ- 
nix est hilare : la philosophie 
« new âge » qui règne à San 
Angeles est, pour lui, un 
délice. Des millions de vic- 
times potentielles ! Entre lui 
et l'apothéose, il n'y a que 
Spartan... 

Au cours de la poursuite, 
Spartan va découvrir que 
toute cette utopie cache de 





La police de ion Angeles n'utilise plus la arma à feu 

bien étranges secrets. L'éva- 
sion de Phcenix pourrait 
même s'inscrire dans une 
machination plus vaste... De 
même, qui sont ces rebelles 
qui surgissent des égoûts 
pour piller la nourriture ? 
Oui, les amis, quelle infamie 
cache donc cette société tel- 
lement parfaite ? 

MEGA DESTROY 

Joël Silver oblige, le film 
Demoliiioii Man est bourré 
de scènes d'action, souvent 
dantesques. Stallone est 
explosif dans ce rôle que l'on 
croirait écrit pour le Schwar- 
zie de la grande époque ! 
Wesley Snipes est à la mesu- 
re de son adversaire. Le 
design de San Angeles a été 
conçu par David Snyder. le 
visionnaire de Blade Rumer, 
qui a construit pour l'occa- 
sion un univers clean comme 



un rêve de M. Propre. La 
mise en scène de Marco 
Brambilla sert parfaitement 
l'intrigue. 

PREMIER ESSAI 
CONCLUANT 

Venu de la pub, ce 
proche des frères Ridley et 
Tony Scott signe ici un pre- 
mier long métrage idéal pour 
tous les fans de science- 
action. On terminera enfin 
en rassurant ceux que rebu- 
te l'ultra-violence de la majo- 
rité des films d'action US : 
un humour bienvenu sous- 
tend presque constamment 
l'action de Démolition Man. 
Dans ces conditions, vous 
comprenez pourquoi nous 
l'élisons film du mois ! ■ 

Sur les écrans à partir du 
2 fémer. 

Inoshiro 



te barbote s'est mis ou goût du (ouf I 



Virgin prépare en ce m 
métrage de Marco 
Brambilla. Prévu pour 
juin, il sortira sur 
Megadrive. On raconte 
que vingt minutes de 
film auraient été tr~~ 
nées spécialem 
pour le jeu. Surveill 
nos pages : nous vous 
en reparlerons ! 



té du long 




LE PLEIN 




Nous le savons : vous aimez la télé. Aussi, nous avons 
décidé de vous proposer de plus en plus d'articles sur ses 
coulisses et ses acteurs, les télémeufs et les télékeums. 
On commence à toute berzingue avec Le Plein de super. 



Diffusé tous les samedis 
sur Canal+, Le Plein de 
super est une émission consa- 
crée à l'actualité de la rock 
music animée par Yvan Le 
Bolloch' et Bruno Solo. 
Bourrée d'infos et d'humour, 
cette émission s'est imposée 
rapidement comme un des 
meilleurs programmes du 



PAF, qui, d'ailleurs, en a bien 
besoin. Originalité suprême : 
l'émission (interviews com- 
prises) se déroule à bord 
d'une méga Chevrolet truffée 
de gadgets vidéo... Certaine- 
ment une des plus belles 
bagnoles du monde ! À cet 
égard, l'intérieur de ce studio 
mobile est un vrai rêve vidéo- 




Le studio mobile le plus rock àe la galaxie. 



techno, bourré de caméras et 
de moniteurs. Enthousias- 
més, nous nous sommes 
dépêchés d'intercepter les 
animateurs... 

SEARCH AND l'VIEW 

L'affaire ne fut pas simple. 
Rencart à 15 h, place de la 
Bastille. Une heure se passe 
et toujours rien ! Désespérés, 
nous téléphonons à l'attachée 
de presse qui nous apprend 
que le lieu de tournage a été 
modifié à la dernière minute. 
On fonce vers le Grand 
Palais. Arrivés là-bas, des 
membres de l'équipe nous 
informent qu'une interview 
est en cours dans le quartier. 
Une nouvelle heure passe... et 
nous avons enfin la joie 
d'apercevoir la Chevrolet. 
Mais ce n'est pas encore le 
moment. Un nouveau rendez- 
vous est pris, sur le lieu du 



prochain tournage, les 
bureaux de Paris-Match. On v 
fonce et, après un peu 
d'attente, Yvan et Bruno 
apparaissent enfin dans les 
couloirs. Ouf ! On commence 
avec Yvan... 

YVAN LE BOLLOCH' 

lnoshiro — Aimes-tu les 
jeux vidéo ? 

Yvan Le Bolloch' : — Par 
rapport aux jeux vidéo, je 
crois qu'il ne faut pas que je 
me laisse piéger ! Parce que, 
pour avoir testé la Super- 
Game Boy-double-console- 
Nintendo, je sais que, si j'ai 
un truc comme ça à la mai- 
son, je risque de tomber dans 
le piège. Et, à mon avis, ça 
agit un peu comme une 
drogue. Et en ce moment, 
j'en ai d'autres. J'ai la guitare. 
Je m'y suis mis depuis deux- 
trois ans et j'ai vraiment envie 
d'avoir un bon niveau. J'essaie 
de me focaliser sur la gratte 
parce que si tu ne bosses 
pas, c'est pas la peine ! De 
même pour mon fils, j'essaie 
de retarder au maximum 
l'échéance du jeu vidéo. 

— Mais ton opinion sur les 
jeux est positive ou négative ? 

— Si tu te sers raisonna- 
blement des jeux en t'éclatant 
dessus trois-quatre heures par 
semaine, ça va, mais quand tu 
tournes cinglé, que tu rentres 
de l'école pour passer trois 
heures devant ta console, là il 
y a un malaise ! C'est un truc 
auquel tu ne peux pas résister. 
Les mômes ont autre chose à 
foutre que passer leur vie 
devant un petit écran à cris- 
taux liquides, même si c'est 
super bien fait, hyper rigolo... 
Le côté positif, c'est l'interac- 
tivité. Je trouve que cela 
devrait évoluer dans ce sens ! 

— Qui a eu la super idée de 
la voiture ? 

— C'est moi ! En tant que 
producteur, je suis respon- 




sable de la ligne artistique et 
éditoriale de l'émission. Je 
cherchais un truc original 
pour sortir des schémas tradi- 
tionnels : plateaux, caméras 
où tout est scellé. Je me suis 
souvenu des road-movies et 
c'est venu comme ça. 

— Et la voiture, où l'avez 
vous trouvée ? 

— C'est un mec qui trim- 
balait un off-shore dans le 
sud de la France qui me l'a 
vendue. Tu comprends, il fal- 
lait une bagnole assez puis- 
sante. Ou alors, c'est un 
Zodiac que t'as ! (Rires.) 

— Comment préparez-vous 
l'émission ? 

— Même si elle paraît 
improvisée, ça ne l'est pas 
toujours. Des choses, comme 
les textes de comédie, sont 
hyper répétées. Ils sont écrits 
à l'avance, avec une précision 
diabolique. 

— Quel genre de zique 
aimes-tu ? 

— C'est très éclectique. 
Du moment que c'est fait 
avec âme, ça me plaît. C'est 
pour ça que j'aime les voix : 
Elvis Presley, Aretha Frank- 
lin, Mink De Ville, Brel. Fer- 
rat, plein d'autres.... 

— Qu'est-ce que tu fais 
pour t'éclater ? 

— Je prends mon surf et 
je monte à lignes ! Si je n'ai 
pas la chance d'y être, je fais 
une jam avec mes potes. Et 



puis, là, je vais refaire de la 
moto dans les bois, un peu 
d'Enduro... 

BRUNO SOLO 

Le tournage vient de 
s'achever. Nous dévalons les 
escaliers pour retrouver Bruno 
Solo, qui prépare la scène sui- 
vante, dans LA voiture ! 

Inoshiro : — Joues-tu aux 
jeux vidéo ? 

Bruno Solo : — J'aime 
bien mais à la télé. Pas les 
trucs genre Game Boy. 
D'abord, parce que j'y vois 
rien, et aussi parce que ça me 
donne mal à la tête et que je 
suis pas branché céphalées ! 
Ça me plaisait plus il y a 
quelques années, j'm'en suis 
vite lassé ! En fait, j'aime que 
les jeux sportifs genre tennis. 



tVon le Bolhch ' dam les locaux de ■ PoriîMotch •. 

football, Jeux olvmpiques ! 

— Qu'est-ce que tu fais 
pour t'éclater ? 

— Euh... C'est un journal 
pour les jeunes ? 

— Oui... Mais tu peux dire 
ce que tu veux ! 

— Non, je ne le pense 
pas ! À cause des p'tits gar- 
çons ! (Mort de rire.) Pour 
m'éclater, je joue de la 
musique. Je fais de la batterie 
dans un groupe qui s'appelle 
Nothing on Lemon, « Rien 
dans le citron ». J'espère 
d'ailleurs quTvan va intégrer 
le groupe. Sinon, je fais du 
sport ou je passe du temps 
avec ma copine. À vrai dire, 
je suis assez basique, je ne 
suis pas trop branché par la 
philatélie et les jeux vidéo ! 

— Comment ça se passe 
avec Yvan ? 




Ime deu, mleniem de roc» Hors outhnlipits. 8m™ Mo tmnt le temps dt répondre a 11mm, d, Player 



— Ah, très bien ! On s'est 
trouvé. Notre plus grande 
fierté dans l'émission, c'est 
d'avoir passé le cap de copré- 
sentateurs. Nos rapports dans 
la vie sont très proches de ce 
qu'on voit dans l'émission, à 
part quand on se met sur la 
gueule. C'est pas Montiel et 
Debanne qui vont faire ça ! 
Ils valent ce qu'ils valent. Ce 
sont des pros. enfin surtout 
un, ils s'entendent bien mais 
je ne crois pas qu'ils partent 
en vacances ensemble comme 
on va le faire Yvan et moi 
avec nos familles. 

— Tes goûts musicaux ? 

— J'aime les Beatles et le 
rock des années 70 : Cactus, 
Iron Butterfly, Hendrix, Janis 
Joplin, MC5, qui ont inspiré 
le mouvement grunge... 
J'aime plein de choses si c'est 
épidermique ! 

— À ce jour, quel est ton 
meilleur souvenir de l'émission ? 

— Pour l'instant, ça reste 
Iggy Pop, vraiment un mec à 
part. Il nous a fait rire, il nous 
a raconté des histoires de cul, 
sordides à souhait, un vrai 
rocker comme on les aime ! 

— Eh bien, merci les gars et 
bonne route . 

Quant à vous, n'oubliez 
pas de regarder assidûment 
Le Plein de super sur 
Canalt ! ■ 

Photos : Michel Blossier 



OLIVIA ADRIACO : TÉLÉMEUF ! 




On contin ue notre petite promenade au pays de la télé 
po ur nous diriger vers M6, où nous allons avoir la joie 
de rencontrer Olivia Adriaco, la jeune présentatrice 
des Matins d'Olivia. 



je suis très contente de l'émis- 
sion qui continuera jusqu'au 
mois de juin. 

— Quels sont tes projets ? 

— Pour l'instant, je n'ai 
rien de bien défini. L'émission 
est encore jeune. D'ici juin, 
les projets ont le temps de 
germer ! 

— Comment trouves-tu 
l'ambiance de M6 ? 

— C'est sympa et convi- 
vial. Tous les animateurs se 
connaissent et on peut parler 
de « famille ». L'ambiance est 
assez jeune, j'aime bien. 

— Ton rêve professionnel ? 

— Faire ce que j'aime, ce 
qui n'est pas trop mal barré ! 
En plus de la télé, qui me 
séduit, j'aimerais faire un 
disque. J'ai chanté pendant 
plusieurs années... Ce serait 
de la musique jazz. Je tra- 
vaille en ce moment avec 
Francis Lockwood. Le jazz 
n'est pas trop populaire, mais 
j'aimerais bien que ce disque 
soit reconnu, voilà ! ■ 

Photos : A. Gavriloff/M6 



Diffusée tous les matins 
de la semaine sur M6 (sauf le 
mercredi, qui est assuré par 
Olivier Carreras), l'émission 
Les Matins d'Olivia est l'un 
des programmes matinaux 
actuels les plus sympa. Clips 
et animation en direct alter- 
nent sur un rythme cool et 
suffisamment speed pour 
garantir un début de journée 
agréable et pépère aux télé- 
spectateurs. Iggy et moi étant 
ravis par tant de sérénité, j'ai 
donc eu la joie d'être désigné 
pour rencontrer l'animatrice 
en chef, miss Olivia. 

Inoshiro : — Alors, question 
classique, aimes-tu les jeux 
vidéo ? 

Olivia Adriaco : — Je n'ai 
pas tellement le temps de m'y 
mettre mais je connais des 
gamins qui jouent et je trouve 
qu'il y a des softs très bien. 



C'est une prise de tête sym- 
pathique ! Je trouve que c'est 
mieux de jouer aux jeux vidéo 
que de regarder quelque 
chose de mauvais à la télé ! 

— Quels sont tes loisirs ? 

— Je fais du sport, je vais 
à la campagne, je monte à 
cheval très souvent. C'est une 
grande passion, qui me prend 
beaucoup de temps. J'ai 
d'ailleurs un petit cheval. 
Sinon, je vais voir mes amis et 
je voyage quand je peux. 

— Comment ça se passe 
sur M6 ? 

— Je suis très contente de 
faire Les Matins, bien que les 
horaires soient très difficiles : 
je suis plus quelqu'un du soir 
et de la nuit que du matin. 
J'ai du mal à gérer ces 
horaires car je dois me lever à 
5 heures alors que je me 
couche parfois très tard. Mais 




« T5UNAMI » : LE ZINE QUI TUE ! 




Les fans d e mangas connaissent déjà 
Tsunami, certainement le meilleur zine 
français c onsacré aux bédés et DA japo- 
nais. Ce b eau journal vient de changer 
de formule et se présente désormais 
comme un vrai magazine de niveau 
quasi professionnel ! Lisez. 

mérite de respecter sa fré- 
quence de parution (bimes- 
trielle) et d'être vendu au prix 
misérable de 17 francs. Cette 
somme paraît encore plus 
ridicule lorsqu'on feuillette 
l'objet : couverture en quadri, 
format magazine, et 36 pages 
maquettées impeccablement. 
Du beau travail ! Le dernier 
numéro paru (le huitième) 
traite évidemment de l'actuali- 
té des mangas (bédés et DA), 



Tsunami est une publica- 
tion à but non lucratif. Ces 
gens veulent faire connaître 
les mangas dans notre beau 
pays. Nous vous avons déjà 
présenté les autres zines 
consacrés aux mangas, 
comme Mangazone, Anime- 
land et L'Effet Ripobe. L'ama- 
teur de mangas a donc à sa 
disposition plusieurs revues 
aussi complémentaires que 
rigoureuses. Tsunami a le 




du studio Clamp. de R.G. 
Veda, et comporte des tas de 
critiques sur tout ce qui se fait 
de beau au pays de Ryu. 
Détail important, c'est acces- 
sible à tous, néophytes inclus. 
Terminons en précisant que le 
directeur de publication de 
Tsunami. Dominique Véret, a 
développé une théorie intéres- 
sante qui établit une adéqua- 
tion entre les mangas, les 
sports de combat et le rap ! ■ 



« LE PUISSANT THOR ». 

Faute de place, nous n'avons 
pas pu vous parler de cet 
album, publié il y a un petit 
bout de temps par les éditions 
Semic. Ce bel objet rassemble 
certaines des plus grandioses 
histoires du dieu nordique, 
publiées par les Marvel 
Comics. Écrits et dessinés par 
Walt Simonson, ces récits-qui- 
tuent sont obligatoires pour 
tout amateur de super-héros 
de grande classe! Décidément 
bien éloignées du morne quo- 
tidien des super-héros, ces his- 
toires méritent leur statut de 
véritables « classiques ». 



Renseignez-vous chez : 
Durendal/Tonkam, 1 rue 
Eugène-Varlin, 93170 
Bagnolet (joindre une enve- 
loppe timbrée pour la 
réponse). 




npogeroyoli de Tumomi. 



LE FESTIVAL D ANCOULEME 
attention / Le Festival de la bédé d'Angoulème aura lieu le dernier 
week-end du mois de janvier. Comme d'hab, des hordes d'auteurs 
viendront dédicacer leurs bouquins et rencontrer les fans. C'est 
aussi une excellente occasion pour découvrir les nombreux fan- 
zines déments consacrés à la bédé qui s'exposeront pendant le 
Festival. Vous pourrez peut-être même nous voir, ivres de joie, 
puisque nous remettrons le troisième Prix Player du meilleur jeune 
illustrateur. A bientôt donc ! 
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Vends jeu SUPER NINTENDO : 
Soulblazer (US) 300 F, frais de port 
compris, ou échangé contre Dragon Bail 
Z 2, Eric Cantona, Sim City ou UN 
Squadron. Jean-Philippe Perdereau : La 
Bouesque, 13790 Peynier. Tél. : 42 53 
08 14, après 18 h. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : Super 
Mario Kart, Zelda III, Super Aleste, Tom 
et Jerry, Street Fighter II. Prix très 
raisonnable. François Aldert : 3, Le Clos, 
91370 Verrières-le-Buisson. Tél. i 60 1 1 
71 01. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : Startox * 
Spécial FX Convecteur S00 F (neuf, 
livret...). Super Pang 250 F. Nicolas 
Loumont : villa 5NI BAN de Rochefort, 
17330 Rochefort-sur-Mer. Tél. : 46 84 
33 78. 

Vends SUPER NINTENDO + SF II : entre 
900 et 950 F, et 4 jeux dont 3 hits, de 
210 à 350 F. Fabrice Trertin : 61, rue 
Paul-Valéry, 91250 Saint-Germain-les- 
Corbeil. 



à 300 F, F-Zero 270 F, Super R-Type 250 
F. Mathieu Nedellec : 3, rue des Douves, 
29000 Quimper. Tél. : 98 95 06 25, 
après 19 h 30. 



Vends jeux SUPER NINTENDO : L'Arme Nicot, 591 30 Lambersart. Tél. : 20 06 59 
Fatale 3, Axelay, Super Ghouls'n Chosts, 45. 



SUPER NINTENDO 



Vends jeux SUPER NINTENDO : Tiny 
Toon (|ap.) Ï00 F, Fatal Fury (US), 5. 
Blastman (US) 500 F les deux ou 300 F 
pièce, S. Fiqhter entre 80 et 120 F ou 
échangé. Christophe |oaquim : 47, rue 
de la Chine, 75020 Paris. Tél. : 47 97 61 
13. 

Vends ou échange sur SUPER 
NINTENDO : Astérix, Road Runner, Fatal 
Fury, |lmmy ConnofS. Prix ; 2S0 F pièce 
ou contre : Cool Spot, Sonic 1 et 2, Ecco 
the Dolphin sur MEGADRIVE. Matthieu 
Poujade : 102 bis, rue de Cugnaux, 
31 300 Toulouse. Tél. : 62 21 1 8 42. 



Vends SUPER NINTENDO garantie 
jeux + adaptateur universel * 2 mane 
: 1 600 F. Ou, séparément, Street Fighter 
Il à 250 F, Starwing. Axelay (jap.) à 300 
F, Dragon Bail Z 2 (jap.) 350 F, 
Contacter Olivier au 61 95 54 05, après 



rtlf, 250 F 

pièce, et Starwing, état neuf, 350 F. 
Virgile Gaillard : 1 T, allée de la Source 
95670 Marly-la-Ville. Tél. : 34 72 20 67 



Vends sur SUPER NINTENDO : Super 
Scope état neuf entre Ï50 et 450 F, Fatal 
Fury, Spiderman vs X-Men, F-Zero, 
Dragon's Lair, Road Runner, 250 F pièce 
(prix discutable), Mortal Kombat (encore 
sous garantie) 300 F. Stéphane Pamphile 
: 60, boulevard Salengro, 93190 Livry- 
Gargan. Tél. : 43 81 71 06. 



Vends sur SUPER NINTENDO Street 
Fighter II, état neuf, à 290 F. Laurent 
Nirlo : route de Saint-Germain- 
Lencouven, 13109 Simiane-Collonque 
Tél. : 42 S8 35 22, heures de bureau 



Vends SUPER NINTENDO + 2 manettes 
2 jeux (Mario World, Bart's Nightmare) 
800 F, avec 1 jeu : 700 F. Prix discutable. 
Guillaume David : 14, rue de la Fauvette, 
44100 Nantes. Tél. : 40 69 83 83. 



'): 



Vends sur SUPER NINTENDO Street 
Fighter II â débattre entre 200 et 300 F 
ou échangé contre autre jeu SUPER 
NINTENDO. Pierre Mignard : 9 bis, rue 
Béranger, 31200 Toulouse. Tél. : 61 13 
09 17. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : Street 
Fighter II à 200 F, Lagoon 210 F, AD 29 
à 50 F, ou plus un jeu 240 F. TBE, 
département 91 uniquement. Sébastien 
Soret : 5, rue de la juiverie, 91150 
Étampes. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : Super 
Castlevania IV à 300 F et Street Fighter II 
à 200 F, ou les deux 400 F, Laetitia 
Blachère : 19, avenue de Jagornac, 
07160 Le Cheylard. Tél. : 75 29 21 83. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : Top 
Gear, Leathal Weapon, Castlevania IV, 
Pilotwings, Super Soccer, 250 F pièce ou 
1 000 F Te tout. Frédéric Mounier : 8, rue 
de la Chapelle, 75018 Paris. Tél. : 42 05 
33 81. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : Super 
Mario World 200 F, Street Fighter II a 
300 F. julien Cherrier : La Gaudinière- 
Pouzioux, 86300 Chauvigny. Tél. : 49 56 
95 48. 



73. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : R-Type 
et F-Zero 200 F l'un avec boîte et notice, 
ou échange les deux contre un jeu 
SUPER NINTENDO. jean-Baptiste Brice : 
Le Lavoir-Mach.el, 80150 Crécy-en-Pth. 
Tél. : 22 23 55 84. 

Vends SUPER NINTENDO + 5 jeux 
(Starfox, Bubsy, Tecmo Basket, Dragon's 
Lair, Super Tennis) * 2 manettes (dont 
une turbo) + adaptateur. Valeur : 2 800 
F, cédé 2 000 F à débattre (port 
compris). Franco. s Boidin : 5, rue 
Clemenceau, 54820 Marbache. Tél. : 83 
24 99 47. 



Vends sur SUPER NINTENDO Actraiser 
entre 200 et 300 F. Mael Furner : 30, rue 
Poliveau, 75005 Paris. Tél. : 43 36 10 20. 

Vends SUPER NINTENDO f 2 manettes * 
SMB IV + Robocop 3 + World League 
Basketball ♦ adaptateur universel. Prix : t 
500 F. Laurent Fassella : 11, rue des 
Peupliers, 57186 Clouange. Tél. : 87 67 
49 48. 

Vends ou échange sur SUPER 

NINTENDO Super Empire Strikes Back 
contre Aladdin, Mr Nutz ou autres. 
Vends aussi Pop'n Twinbee 350 F. Ivan 
Dubessy : 7, impasse de Sle 

" ")Nevez.T 



:. Tél. : 98 06 89 61 



Vends SUPER NINTENDO 
(Dyna 1 et SN Pro pad) ♦ Street Fighter 
II, 700 F. Vends Éric Cantona, Street 
Fiqhter II Turbo 400 F pièce. Star Wars 
(US) 300 F, Tecmo Basketball 300 F, 
Zelda 250 F, Super Panf 250 F, 
adaptateur 50 F. Ou l'ensemble 2 600 F. 
Fabien Le Noach : 3, avenue de larron, 
93800 Epinay-sur-Seine. Tél. : 48 26 41 
86. 

ends sur SUPER NINTENDO Street 
ighter II A 300 F (avec notice), ou 
changé contre Axelay, Mario Ali Stars, 



Toon. 

Zodiaque 100 F. Ludovic Pesche : 59, 
rue Saint-Biais, 75020 Paris. Tél. : 44 93 
03 66. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : 

Lemmings, Mickey, Pilotwings, 
Simpsons, Mario World, Another World, 
avec boites et notices, sauf Mario et 
Pilotwings, 250 F pièce. Possibilité 
d'échange contre SF II Turbo, Pocky and 



29920 N 

Vends jeu SUPER NINTENDO : Rival Turf 
300 F ou échangé contre Street fighter II 
Turbo, Dragon Bail Z 2 (achetés 300 F 
pièce), Antony de Sousa : 7, rue des 
Dalhias, 45100 Orléans. Tél. : 38 66 66 
76, à partir de 17 h. 



Mario lV, Krusty â 250 F pièce. Starwing, 
Zelda III à 350 F pièce. Cherche contacts 
sur Rennes et Saini-Brieuc pour 
échanges. Pascal Amet : La Ville-ès- 
NouvelTe, 35750 Iffendic. Tél. : 99 09 71 



S 7. 



Vends jeux SUPER NINTENDO : SF II à 
250 F, Zelda III à 250 F, Axelay 270 F, S. 
Probotector 270 F, Mortal Kombat 350 F 
avec adaptateur, Jurassic Park sur 
MEGADRIVE à 290 F Olivier Reixach : 
60, avenue de la France, 66480 Le 
Perthus. Tél. : 68 83 60 42. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : Street 
Fiqhter II à 300 F. Super Ghouls'n Ghosts 
250 F, ou les deux pour 500 F. Charles 
Gehin : 391, rue Victor-Hugo, 88290 
Saulxures-sur-Mosetotte. Tél. : 29 24 61 
45, après 20 h. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : Zelda 
a 300 F, Super Ghouls'n Ghosts en TE 
300 F. Dany de Oliveira : 153. rue d 
Général-de-Caulle, 94350 Villiers-su 
Marne. Tél. : 49 30 86 19. 

Vends nombreux jeux SUPER 
NINTENDO, 5FC et SNES : Street Fighter 
II, Tiny Toon, Star Wars.. Olivier France 7 

17 n,A I unrtila.^.l'liU 3?inn n.r- 



Vends jeux SUPER NINTENDO à 300 F 

Çièce : Super Mario World, Super R- 
ype. Super Tennis. Road Runner, 
Starwings. Jean -Baptiste Collinet : 7. rue 
Wtmpheling, 67000 Strasbourg. Tél. : 88 
61 94 44, seulement le mercredi. 

Vends sur SUPER NINTENDO F-Zero à 
220 F ou échangé contre Tortues Ninja 
IV. Frédéric Vincent : Les Riviers, 26330 
Châteauneuf-de-Galaure. Tél. : 75 68 69 
67, après 17 h. 

Vends jeu SUPER NINTENDO : Street 
Fighter II. Prix : 300 F. Urgent. Antoine 
Cfiiron : 8, avenue du Cnéne, 44400 
Gala-Rezé. Tél. : 40 7S 85 63. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : Super 
Probotector, Mickey the Magic Quest à 
300 F pièce, Mario IV à 200 F. Alain 
Charlet : 86, rue Baudimont. 62000 
Arras. Tel. : 21 71 41 84. 



Vends* jeux SUPER NINTENDO : Pocky 
and Rocky, Super Soccer, F-Zero, Rival 
Turf (US), Another World, Krusty's Fun 
House, Super Aleste, The Simpsons, 
Barl's Nightmare, avec boites et notices, 
prix : 250 F pièce. Laurent Jeannolin : Le 
Preraz, 73110 Arvillard. Tél. : 79 25 70 



Vends SUPER FAMICOM + 5 jeux (Street 
II, Mystic Quest, Dunk Shot...) * 3 pads 
+ 1 pad infrarouge + transfo + cables, 

d'origine : 1 500 F. Éric Caron : 9, rue 
Baillou. 75014 Paris. 

Vends jeux SUPER NINTENDO à 200 F 
l'un : Mario World et Tortues Ninja IV. 
Contacter Terry Ocelli au 90 20 76 93. 23 49 85 



Vends SUPER NINTENDO * 3 
8 jeux (SF II, Alien 3,..), Prix : 2 800 F, 
frais de port compris. Laurent Houssm : 
Pied d'Argent, 50600 Pangny. Tél. : 33 
49 84 49. 

Vends sur SUPER NINTENDO Street 

Fighter II (sans boîte mais avec notice) à 
240 F, ou échangé contre ; Tiny Toon. 
Turtles IV, Alien 3, Starwing, World 
Heroes, Dragon Bail Z 2, Road Runner, 
Super Probotector. Christophe Gobichon 
- - desLilas, 1 4630 Cagny. Tél. : 31 



passe de l'Aubépine, 74970 
Marignier. Tél. : 50 34 67 60, de 1 9 à 21 

h pendant la semaine. 

Vends SUPER NINTENDO + 3 jeux 
(Castlevania IV, Street Fiqhter II, Super 
Tennis) -t AD 29 : 1 500 F. Possibilité de 
vente séparée ou d'échange contre jeux 
NEO GEO. Ludovic Dec : Gendarmerie, 
59820 Gravelines. Tél. : 28 65 53 73. 

Vends sur SUPER NINTENDO à 50 F 
pièce F-Zero. Zelda III, Prince of Persia, 
Wrestlemania. Alice Wipf : 1 3, rue de la 
Première -Armée, 38190 Ensisheim. Tél. : 
89 81 78 81. 



Vends SUPER NINTENDO + 3 jeux 
(Street Fighter II, F-Zero, Kick Off) avec 
notice ♦ 2 manettes. Prix : 800 F. TBE. 
Dlmitrî Dinz : 85, avenue Pierre- 
Brossolette, 69500 Bron. Tél. : 78 26 45 
66. 

Vends jeux SUPER NINTENDO de 250 à 
300 F pièce : Tiny Toon (US). Super 
Probotector, Street Fighter II, NBA 
Basketball (US), Addams Family (US), 
avec boites et notices, Denis Foucher : 
60, boulevard Pinel. 69003 Lyon. Tel, : 
72 34 84 96 



Vends 4 jeux SUPER NINTENDO : 
Astérix, Super Star Wars, Street Fighter II, 
Super Soccer, Prix : de 200 à 300 F, 
Guillaume Coqueret : 7, rue Henri- 
Dunant, 80500 Montdidier. Tél. : 22 78 

20 68. 

Vends jeux SUPER NINTENDO : Super 
Mario IV à 150 F, Zelda III à 180 F. 
Prince of Persia 240 F, Cybernator 240 F, 
avec boîtes et notices. Appeler Frédéric 
Vinez au 34 1 5 45 1 8 (95 1 20 Ermont). 

Vends sur SUPER NINTENDO Street 
Fiqhter II avec notice mais sans boite : 
250 F. Vincent Laout : rue de l'Arcanson, 
80260 Villiers-Bocage. 

Vends SUPER NINTENDO ♦ Mario IV + 
Mario Kart + World Heroes + adaptateur. 
Prix a débattre, ou échangés contre NEO 
GEO * 2 manettes. Yann Meurot : 
Vachère-en-Quinl, 26150 Dié. Tél. : 75 

21 23 77. 

Vends console SUPER NINTENDO ♦ jeux, 
dont SF II, Contra, F-Zero, Connors, 
Starwing, Prince of Persia... Thierry 
Sureau : 8, boulevard Emest-Cirault, 
91 290 Arpajon. Tél. : 60 83 07 1 1 . 

Vends jeux SUPER NINTENDO ; DB Z 2 ♦ 
adaptateur 500 F (version japonaise). 
Final Fight II à 200 F (version japonaise). 
Rival Turf 200 F (version française). Julien 
Bennica : chemin du Safet, 34190 
Houles-et-Baucels. Tél. : 67 73 63 04. 

Vends SUPER NINTENDO (1 an) + 2 
manettes + 2 jeux (Addams Family et 
Street Fighter II) pour 1 200 F le tout. Si 
possible département S7. Possibilité de 
ventes séparées Stéphanie Delmeire : 7, 
rue du Béarn, 57070 Metz-Borny. Tél. : 
87 76 95 20, vers 1 7 h. 



Vends SUPER NINTENDO + 1 paddle 
avec autocollant FI Pôle Position 4 le jeu 
Starwing, le tout 850 F â débattre 
(novembre 93, lacture présentée). |ulien 
Azzopardi : 12, rue du Chemin-Neuf, 
78680 Épone (Yvelines). Tél. ; 30 91 00 
04. 



sur SUPER NINTENDO Street 
Il à 150 F. Urgent. Régis Cognée 
; Soleillet. 75020 Paris. ""' 



S [SU! 

!, UN 



Squadron, AD 29, le t< 



Vends sur SUPER NINTENDO Street 
Fighter II + notice 200 F ou échangé 
avec 100 F contre Mortal Kombat ou 
Dragon Bail Z 2. Emmanuel Lemaux : 
40, rue Aristide-Briand, 44230 Saint- 
Sébastien-sur-Loire. Tél. : 40 03 20 45. 



Vends SUPER NINTENDO + 2 n 

5 jeux, le tout 2 500 F, état neuf 

(décembre 92). |eux : Street Fighter II, 

Zelda III, Mario World, Mario Karl, 

Dragon Bail Z, 300 f pièce. Laurent 

Berthe : Freauvilie, 76660 Londinières 

(Normandie). 

Vends sur SUPER NINTENDO : Street 
Fighter II, Super Wrestlemania, Rival 
Turf, Mortal Kombat, 250 F. Sélim 
Dupuis : 2, allée Croix-du-Mont, 94400 
Vitry-sur-Seine. Tél. : 46 78 41 99. 



, IV, 200 F pièce. 
Michael Carnet : 3, rue Ampère, 91080 
Courcouronnes. Tél. : 64 97 1 1 14. 



Vends jeux 


UPER NINTENDO 


Addams 


Fan 


Jy. Act 
F. Anto 


aiser 300 






.'(!( 




19, rue 


de l'Yser, 


922 


Saint 


Cloud. Tel 


: 46 02 


12 30. 



manette 500 F (garantie 6 mois). 
Roselyne Rudewicz : 12, allée de la 
Garenne, 36160 Pouligny-Notre-Oame. 
Tél. :54 30 12 91. 

Vends jeux SUPER NINTENDO 1 Contra Vends |eux SUPER NINTENDO : Super 

3, Castlevania IV, Super Ghouls'n EDF 200 F, Axelay 300 F, Starfox 300 F, 

Ghosts, Prince of Persia, Super Soccer, à débattre selon la demande. Appeler 

Pilotwings. Entre 250 et 300 F. Thomas Philippon au 51 93 35 00, après 
Uniquement sur Lille et ses e" '" 
semaine. Damien Lounet : 
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f SUPER NINTENDO Dragon Duck Hunt }0 F . câble RVB et 
et 2, TMNT, Cybernator ei adaptateur 30 F. Le tout pou< 500 F. 
Romain Deslandes : '" 



levilliers. Tél. : 47 94 86 8 

h sur SUPER NINTENDO Jimmy 
■ors 2S0 F, Sim City 2S0 F, Mario Ail 
s 200 F, Castlevania IV 200 F. 
bilite d'échange. Philippe Roche : S, 
du Pasteur-Luther-King, 92700 
mbes. Tél. : 47 88 96 73 (journée) 
7 84 75 60 (domicile). 

Is |eux SUPER NINTENDO : Supef 
rr. Super Mario IV, 225 F, Zelda III, 
r Star Wars (jap.), 250 F, Marc Le 
I : 10, rue Henri-Rolland, 56100 
M, Tél. : 97 87 81 04. 

s su' SUPER NINTENDO : Ghouls'n 
is 150 F, Royal Rumble (US) 300 F, 
I Se ope 6 à 300 F, avec boites et 
:es, Grégory Condry : 74, rue 
:ot, 76460 Saint-Valéry-en-Caux. 
35 97 1541. 



4 24 36 79 (39S70 Revigny). 



Ninja, Simpsons, Paperboy. Wizard and Probotector 205 F les deux ou 120 F 

Warriors). Le tout 1 1 S0 F ou échangé l'un, Tetris 50 F, R-Type et Navy Seal 90 

contre SUPER NINTENDO + 1 ou 2 jeux, f l'un ou 1 70 F les deux. Ou bien 400 F 

Damien Tirante : 240, impasse des les cinq. Appeler Nicolas Delattre au 20 

Amandiers, 83260 La Crau. Tél. : 94 35 47 05 1 7 (59 Villeneuve-d'Ascq). 



sur SUPER NINTENDO Krusty, 
Fighter II, Contra, Chouls'n 
, 200 F. Christophe Lamotte : 22, 
Clemenceau, 92170 Vanves. Tél. : 
15 58. 

sur SUPER NINTENDO Paperboy 
er Soccer, les deux 400 F ou tes 

onlre Mickey Magical Quest ou 
>on ou bien Mario Kart. Christian 
a : 292, rue des Sources. 02510 

Tel, : 23 60 59 73. 



Vends console NES + 1 manette + jeu 
Mario/Duck Hunt + pistolet t Rad 
Gravity. Prix intéressant. Vends aussi A 
Boy and His Blob, Zelda I, 125 F pièce. 
julien Lepinçon : 4, rue des iles-Chausey. 
50290 Bréhal. Tél. : 33 SI 05 93. 

Vends NES * Punch Out en bon état ou 
échangés contre 3 jeux MECADRIVE en 
BE du genre Eucopean Club Soccer et 



77400 Lagny-sur-Marne. 

Vends NES * 2 jeux ; Tortues Ninja I 
Super Mario Bros II. 650 F. Vente 
séparée possible. Contacter Teddy 
lyladdalon au 74 57 19 97 (38780 Pont- 
Eyèque). 

Vends NES * 2 manettes * zapper - 1 
joystick * 4 cartouches dont une de 
deux jeux. Top Cun 2. Punch Out, 
Cremhns 2, Mario Bros I, Duck Hunt 
Prix : 700 F. Sébastien Launais 602, 
avenue de jarnac-Fossemagne, 17400 
Satnt-|ean-d'Angely. 



Vends NES * 2 
et III, Dragon Bail), le tout 700 
débattre. Appeler Antoine Van Hovi 
61 88 60 55(31230 Montbernard). 



Vends NES S00 F avec 2 manettes, 1 jeu, 

le pistolet et comme jeu : Dragon Bail Vends 6 jeux NES : Tic et Tac 
100 F, Bayou Billy 100 F, Duck Taies 100 Warrior, Double Dragon 2 Pap< 
F, Paperboy 100 F, Goal 100 F, Return of Colf, Cremlins 2, â T00 F pièce 
Ihe Evil Forces 1 50 F, Super Mario II et III tout S00 F. Tous avec boite 
150 F les deux, Double Dragon 2 à 150 d'origine. Sébasti 
F, Addams Family 150 F, Turtles II 150 F, 
boîtier de rangement cassettes 100 F, 1 

joypad 120 F, Mickaèl Potez 

lue Voltaire, 78260 Achèses 

11 01 25. 



idalq. 
-, 77330 Ozoir-la-fé 
: 60 02 64 36, les lundi, 
vendredi entre 1 8 et 20 h. 



Vends NES + zapper + 4 manettes + 

jeux pour 700 F au lieu de 2 000 F, ou 

tout échangé contre SUPER NINTENDO Saint-Florent. 

+ 1 manette. Marco Martinho : 3, rue du 78, après " 

Général-Grossetti, 75016 Paris. Tél. : 45 

25 72 1 7. 



Vends NES + 2 

Advaniage + 1 1 jeu; 

réelle : 4 000 F), [érémy Zemmout' : 105. 



Vends GAME BOY + 10 jeux + Came 

Prix : aux alentours de 950 F. Nicolas 

Psaute : 77, rue du Rond-Quesne, 59530 

notice lolimetz-le-Quesnoy. Tél. : 27 27 61 24. 

re. Tél. Vends jeux GAME BOY à 150 F pièce : 

jdi et Adventure Island, Batman 1, The Hunt 

for Red Octobre, tous en très bon état 

— avec codes et livret. François Toulouse ; 

nettes ♦ Nés Saint-Cirice, 46000 Cahors. Tél. : 65 30 

1 300 F {valeur 00 97. 



Germain-Baujard-Massoeuvre, 18400 Vends CAME BOY neuve + jeux (Teins, 

■Cher. Tél. : 48 55 63 Super Mario Land, Probotector, Gremlini 

2, Burqer Time). Prix réel : 1 200 F, 

vendu 580 F. Ventes détaillées possibles 

CAME BOY M. Laigre : 202, boulevard du Cénéral- 

,7~ „ J . Ciraud, 94100 Saint-Maur. Tél. : 48 83 

ieux (Ninja Vends |eux CAME BOY : Super Off Road, 64 90 de 18 h 30 à 20 h 



Vends NES * 2 manettes 

Turtles, Batman, Wizard and Warrior 3, Fortres's of Fear, Battïe Ui 

SOS Fantôme 2 New, The Hunt for Red Marius Mission Nir 

October), 1 000 F ou échanges contre 3 Fiqhtinq Simulator 150 

jeux SUPER NINTENDO, si possible F. Florian Deieris : 32, 

Super Mario Kart et autres. Matthieu 93400 Saim-Ouen. Tél. : 40 10 86 

la non -Willette : 1 bis, avenue Outrebon, — 

93250 Villemomble. Tél. : 48 94 06 23 



. _.. CAME BOY : TMHT 2, 
tout 600 Beetlejuice, Rescue. Biobette, Forlified 
ile-Zola, Zone, jeux japonais) â 80 F l'un ou 300 F 

'II. le lot. Gregory Morin : 2, rue de l'Est 

69003 Lyon. Tél. : 71 12 06 19, après 
Type, 1 7 h en semaine. 

land, Tetris) + écouteurs + câble Came MFC.ADRtVF 

Link. Prix : 540 F. Alexandre Nicolas : 1, mcwwiuyç 

rue Louise-de-Bettignies, 35200 Rennes. Vends jeux MECADRIVE : Sonic 2 et 
Creendog 290 F pièce ou 530 F les 



Vends CAME BOY 

Astérix, Double Dragon^ Supe 



. ou échange sur SUPER 
LNDO Dragon Bail Z 200 F ou 
Cantona Football. Urgent. Cédric 
1, villa La Frênaie, 77680 Roissy- 
? Tél. : 60 29 29 58. 

feux SUPER NES : Contra 3, Super 
Street Fighter 11, de 200 a 300 F 
tout 550 F. Eric Lemoine : 37, rue 
Zola, 77450 Montry. Tél. : 60 04 



ds SUPER NINTENDO * 2 jeux 
et Fighter II et Super Soccer) +■ 2 
?ltes pour 800 F. Cyril Coroller : 88, 
ue de la Liberté, 94700 Maisons- 
t Tel. :43 96 98 13. 

s |eux SUPER NES : Tiny Toon 200 
irfox (neuf) 250 F, Pilotwings 1 50 F, 
t Fighter II a 150 F, Mario Kart 250 
ish Over 200 F. Prix à débattre. 
stien Saufout : 83, rue du Mont- 
., 75018 Paris. Tél. : 42 62 08 01 



Vends NES + 2 manettes + zapper -. 
Duck Hunt ♦ Mario Bros I + Rad Racer + 
Track and Fietd 2 +■ Tennis + Megaman 
2. Prix : 700 F. Eric Farhi : 2, avenue 
Vincent Van-Cogh, 93460 Cournay. Tel 
: 43 05 02 03. 

Vends NES * 6 jeux (Power Blades, 

Shadow Warriors, Tortues Ninja, Double 
Dragon 2, Super Off Road, Airwolf), 1 
200 F ou échangés contre SUPER 
NINTENDO et Dragon Bail Z 2. Frédéric 
Hehl : 7, rue des Jacinthes, 68250 
Rouffach. 

Vends NES * 2 manettes + 7 (eux 

(Megaman 2, Punch Out...) pour 1 200 
F. Christophe Szymanski : HLM Les 
Bruyères, rue des Écoles, 83380 Le 
Lavandou. Tél. : 94 05 86 47. 



Vends jeux NES : Kabuki Qui 
Fighter 150 F. The Adventure of Link ■*■ 
astuces 150 F, Top Gun » joystick 250 F. 
TMHT » astuces 100 F, Metroid 100 F, 
New Chostbusters 2 â 100 F. Alexandra 

)e Saint-Pierre, 57000 Vends GAME BOY + écouteurs * câble ("9500Ô"Cergy)' 



deux. Contacter Muriel au 30 30 32 18 



Metz. 



Vends NES * 2 manettes + Tortues Ninja 
et Duck Taies pour 500 F, Dr Mario 250 
F, Super Mario Bros III â 300 F, The 
Simpsons 250 F. Contacter Florian 
Grosset au 41 76 78 67. 



+ Tiny Toon + batterie + adaptateur 
secteur * Tetris : 350 F. Nicolas Bajot 
856. rue de la Clémenterie, 78670 
Vi (en ne s -sur- Seine. Tél. : 39 75 54 16. 



Vends MECADRIVE neuve et S jeux avec 
notices (Sonic 1 et 2, Toe |am and Earl. 
Chuck Rock, Kid Chameleon) + 1 

manette. Prix : 650 F. Hadrien Malterre : 
Vends sur CAME BOY Double Dragon 2 1 bis. montée de la Chana, 69005 Lyon. 



Vends NES * 2 



à 1 50 F ou échangé contre Double Tél. : 78 27 20 97 
- Dragon 1, Sneaky Snakes, RC Pro AM. 
1 jeu (Mach Jean Metarie 



Romainville. Tél. : 48 57 99 73. 

Vends jeux CAME 60Y 

Vends jeux NES française : Bart vs the 200 F. The Blues Br< 

Space Mutants 200 F, Star Wars 200 F, Mercenary Force 150 F 

Track and Field in Barcelona 200 F, F, ou échai 



Tom et Jerry 
hers 200 F, 
Franken 200 



MECADRIVE Chouls'n Ghosts 
en 3, Wonderboy V à 200 F 
pièce. Fatal Fury, TMHT Hyperstone 2S0 
F pièce. Yann Delfolie : 23, rue Alfred-de- 
Musset. 591 15 Leers. Tél. : 20 02 79 65. 



: (US). Pekka Palhu 



00 F. Donkey Kong Astérix. Home Alone. Mario Land I 



: 18, 



L'Arme Fatale, Vends MECADRIVE * 6 (eux (Phantasy 



Ifrey Mevnad 
nd.ers, 34560 Pi 



Poussan. Tél. : 67 78 



Vends NES * 8 jeux (Mario I et II, Zelda 
II, Chosts'n Goblins, Dragon Bail, Pro 
Am Soccer, Excitebike) : 850 F. Stephan 
Regazzi : 3, rue des Robiniers, 77176 
Savigny-Je-Temple. Tél. : 60 63 46 25. 

Vends NES + Maniac Mansion à 250 F. 
Urgent. Région bordelaise de préférence. 
Contacter Jim Escaye le soir au 56 92 04 
11 (33800 Bordeaux). 



— : 88 61 69 39 



, 67000 Strasbourg. Tél. lotissement Les Sio 
Mer-Esnandes. Tél. : 



Vends NES 200 F, avec 1 jeu Tortues 
Ninja 250 F, avec 2 jeux Tortues Ninja + 
Dragon Ninja 350 F. Cédric Luit : 11, 
allée du Château. 93300 Aubervilliers. 
Tél. I 48 33 99 76. 

150 F 



■t 2i h 



Vends cartouches NES pou 

chaque : Life Force, Solstice, Super Off Vends 

Road, Simon's Quest, Super Mario/Duck II ' " 



Vends jeux CAME BOY (Duck Taies...) 

entre 100 et 150 F ou échangés contre Vends MEGADR] 

jeux MECADRIVE française. Sylvain " 

Delord : La Barraudière, 3 7510 

Sa von n ière. 



_, Quackshot, Oiyrrv - 
Palmer Colf, Mystic Defender...). Prix : 1 
200 F (valeur : 3 200 F). Raphaél Touze : 
Le Galion, 8, avenue du Port-de- 
Plaisance, 83000 Toulon. Tél. ; 94 03 36 
93. 



Prin 



ou échange SUPER NINTENDO ♦ Vends console NES * 2 manettes * 3 

+ 2 Super manettes, le tout 2 000 jeux (Megaman, Zelda I et Super Off 

hangé contre NEO CEO + 2 jeux. Road) : 500 F ou vends les jeux 

gent. Mathieu Ménager ; 8, rue séparément â 100 F, Zelda à 150 F, ou .... 

., 93200 Saint-Denis. Tél. : 48 20 échange le tout contre SUPER après 18 

NINTENDO + 2 manettes. Antoine — 

Parbœuf : 3, route de Bû, 28260 

NES Rouvres. Tél. : 37 51 29 22, après 19 h. 



Castlevania. Échanges possibles 
contre Castlevania 3, Battle of Olympus, 
Wîzards and Warriors 3. Sylvie Ramat : 3, 91 46 9049 

allée du Parc, appartement 225, 77400 

Thorigny-sur-Marne. Tél. : 60 07 49 99, Vends ou échange jeux CAME BOY 



Thierry Couquard 
79 bis, rue Charles-de-Gaulle, 91330 
Yerres. Tél. : 69 49 37 08. 

Vends MECADRIVE japonaise en TBE + 



Colum 

Prix : 2 000 F. Possibilité de vente 
de la Clairvivre, séparée : 650 F la console, 150 F le jeu. 



*■ zapper + 1 1 
j*ux (Mario, Hogan's Alley, Rad fiacer. 
Top Cun, Goonies 2, Track and Field 2, 
Pin Bot, Captain Skyhawk. Robocop 1 
Punch Out, Double Dragon 3) + NES 
Advaniage. Prix : 1 700 F. Aflan Petrillo : 
21t. chemin des Lyonnes, 94350 Villiers- 
mr-Marne. Tél. : 40 50 51 76. 

.»nds NES + 2 manettes + pistolet + 4 
?u« (Dragon Bail, The Simpsons, Duc* 
Hunt, Mario I). Prix : 650 F â débattre. 



Vends jeux NES : Fester's Quest 220 F 
Rygar 200 F, Duck Taies 150 F, Dragon's 
Lair 200 F, Tic et Tac 150 F, Addams 
Family 250 F, Zelda 200 f. Bart Simpson 
150 F, Batman 250 F. Punch Out 200 F 
Les Chevaliers du Zodiaque 200 F 
Robocop 150 F, Megaman 3 â 200 F 
Cremlins 1 00 F, Rescue 50 F, Blob 200 F 
Catch 100 F. Jeux avec notice et en bon 
état. Emmanuel Lille : rue André-Marie- 
Amperère, Les Cigaliètes, 34070 
Montpellier. Tél. : 67 47 01 50 



Vends NES * 2 manettes * zapper 
jeux pour 600 F. Téléphoner à | 
Cassen au 59 56 71 52, après 18 h ; 



Denis Streilt 

67100 Strasbourg. Tél. : 88 39 26 36, Contacter Cwenael au 49 82 48 10 

après 1 8 h 30. 



Vends MECADRIVE < 



Vends jeux CAME BOY à 80 F : Tortues jeux (Sonic 1 itï Tiny Toon Super 
Ninja II, Astenx. R-Type, Prince of Persia, Monaco CP 2, Global Cladiators 
.. Robocop, Tiny Toon, Gremlins 2, T - 
i 300 Addams Family, Simpsons, Terminator 2, 
aussi Super Mario Land I, Cargoyle's Quest, 
00 F Super RC Pro Am, Shadow Warri 



Vends NES + TMHT à 200 F. Marc Le 
Cleut : 10, rue Henri-Rolland, 56100 
Loneni. Tél. : 97 87 81 04. 

Vends 2 jeux NES : Double Dragon 3 
lackie Chan, à 200 F l'un * CAMECEAR 
et 3 jeux (Son.c, Monaco GP, Ninia 
Caiden) â 800 F * CAME BOY et Tetris à 



Vends NES * 2 manettes . 8 jeux (World 
Cup, Cahfornia Cames, Turtles, Blades of 
Steel, Duck Taies, Double Dragon II 
Track and Field 2, Mario I et Duck Hunt) 
+ pistolet. Prix : 1 500 F. Maxime 
Morgan : 19, rue de Beltort, 67100 
Strasbourg (Neudorf). 

Vends NES * 2 manettes * pistolet + 3 
jeux (sans notices) 500 F a débattre. 
Urgent. Émeric Aguilar : 23, rue de 
Carmaux, cité Sainl-Cobain, 33700 
Arlac-Mengnac. Tel. : 56 98 12 20. 

Vends NES 150 F + 2 manettes 25 F 
l'une * pistolet 60 F * 4 jeux : Top Gun 
2 à 75 F, Off Road 75 F, Mario I à 30 F, 



Vends NES * zapper + 9 jeux (Super 
Mario, Duck Hunt, Mario III, Megaman 
World Cup. Kick Off, Nés Open Colf' 
Dragon Bail et Adventure Island 2) pour 
1 500 F à débattre. Sébastien Pages 6 
rue Paul-Verlaine, 33560 Sainte.ïulalie' 
Tél. : 56 38 32 82, en semaine après 1 7 

Vends console NES + 6 jeux (Super 
Mario Bros, Kung Fu, Ice Climber Tiqer 
Heli, Excite Bike, Mac Rider) : 600 F. 
Sébastien Claude : 53, rue de la Lande 
71300 Montceau-les-Mines. Tél. : 85 57 

Vends jeux NES de 100 â 150 F pièce : 
Ikari Warriors, To the Earth, Bayou Billv 
Fester's Quest. Chostbusters li 
(Activision), David Gallois : 9 rue 
Romain-Rolland, 58300 Décize Tel' ■ 86 
25 36 93. 

Vends NES + 2 manettes + 2 jeux + 
pistolet + prise Péritel * adaptateur le 
tout en TBE 350 F. Déparier ' 



Vends sur NES Robot ♦ Gyror 

Duck Hunt + pistolet, 500 F le lot 

F le jeu et l'accessoire. Vend: 

Goonies 2, Top Gun et THMT â 

'' u ."" e Guillaume Couillart : 46, rue CAME BOY avec Tetris' +"câble Un'k"poi 

<oo e , r ', C ; Chopln ' 62S8 ° Vim y m : 21 25 ° F - L e ««"t «i bon état 01^ 

S982 l 2 Perletti : avenue de la Car, 

i/~„j. -, i.irr i • - . . — Gendarmerie, 66660 Port-Vendres Tel 

Vends sur NES le jeu Super Mario 8ros III 68 82 00 60 

a 250 F ou échangé contre SMB II. Rafik 

Vends NES + 2 



Tazmania, Road Rash II). Valeur de 
l'ensemble 3 000 F, vendu 1 400 F, TBE, 
1 an (Oise). Julien Scheirlacken : 48, rue 
de la République, 60160 Monétaire. Tél. 
: 44 24 54 38. 



r MECADRIVE Jurassic Park, The 



Mai 



2 jeux : Super Lencouven 



500 F les deux, Tiny Toon, Alex Kidd, 

— Zéro Wing, World of Illusion Sonic 2 

i.nci S' el Wondefb °y in Monster World, 250 F 

. „. ï ■ . J- es deu * E ,èce ou 4So F '« deu "- Slree| s of Rage. 

Nirlo . route de Saint-Cermam- Creendn" *i<* rhm™-i d-i ?-.' 

- '3J09 Simiane-Collongui " 



Avrain au 79 07 Si 07, de 1 7 à 20 



|u:,, 



Vends jeux NES à 100 F. Jérôme Crapar 



99 



Tél. : 42 58 35 22. aux heui 
bureau. 



Vends CAME BOY * Tetris pour 250 F et - 



Creendog. Kid Chameleon. Robocod' 
Donald, Sonic, 200 F p.èce ou 350 F les 



- - pièce o 
de deux. Jérôme Amerio : 67, route du 

Collège, 06670 Saint-Martin-du-Var 
Tél. : 93 08 92 65. 






. M 



) Land, Sin 



Touques. Tél. : 



1 20 37. 



4800 Cargoyle's Quest, 120 F pièce ou 600 F .„ 

_ pour le tout (avec GAME BOY, Tetris et Power 

Vends NES j 2 manettes ♦ 10 jeux"<SMB Lancfea's'.^r-Mau'ens 61 """^MÔ 

NÔr h Ind Sou?h 7elH 2 ; 1'% ^T' Villambla ^ ™- : " 27*31 51, tou les 

ri L, ~ iouth, Zelda I, Kung Fu, jours entre 11 h et 13 h 20 et entre 17oi 

Double Dragon III, Tetris, Megaman). Le 22 h et 

tout 1 000 F. Urgent. Jérôme Bouvier 

15, route d Prp- ? — * ■ 

Tél.: 



Vends MEGADRIVE + 

(Batman Returr 

nger...). 



Speedball 2. 
ix : 1 800 F, 
>ussas, 58800 



Vends MECADRIVE 4 



Vends NES en très bon état 
*■ adaptateur secteur + pris Péritel * 7 
(Megaman 4, Super Spike 



sybil 



is garantie, valei 



F, let 

vendues avec boites et notices. Jérôme 
Antoine : 28, rue des Véroniques, 21600 
' "* sprès 19 h. 



Longvïc. Tél. : 80 66 27 74, 



Pro Am. Cremlins 2. Tetris) -, Came Link 

3. allée des l;c ornes, Thunderforce IV 200 F, Kid Chameleon 
■■""•"i, 72100 Le 1S0 F. F-22 â 100 F, Quackshot 100 F 
Super Thunderblade 100 F, Sonic S0 F 
Gynoug 100 F, Saqai 100 F, Lotus Turbo 
150 F. le lot 1 800 F vds 1 600 F. Fabien 
Dufour : 4, place de l'Europe, 77360 



idence Henrie-Chai 
), Mans. Tél. : 43 84 73 9 
3 000 — - 



000 F. Console et cartouches Vends CAME BOY + Tetris t- câble ■ 3 
: - jeux : Lemmingj 90 F, Megarr 
Mystic Quest 170 F "' 



3 F, Chess Mas 



Vends NES * manettes + 
Prix : 2 000 F, ou cassettes séparées I 
150 F. Marc Chantossel : chemin Pont 
de-Garach, 13120 Cardanne. Tél. : 41 



Vends jeu NES : Mac Donald Land avec 
livret 300 F. Pierrick Charpentier : 120, 
ndéda (Finistère) 
*s20h). 



Pro 



) F, rc 



• Tél. : 60 20 2641.' 



- 70 F, Batman 1 .„ , 
Star Wars 1 30 F, Cargoyle's Quest 100 F 
Noe Liger : 1, rue 3e Lorraine, 88110 ..„■ 
Raon.l Etape (Vosges). Tél. : 29 41 55 Beast) Le t< 
' '00 F, ' 



Vends MECADRIVE + 2 manettes + 5 
jeux (Afterburner 2. Mystic Defender EA 
Hoc key.^ Super Real Basketball, Altered 
700 F ou tous les jeux 
oie + paddles 900 F. 
V«„d> NES . 5 ieux (Mirio «!, Tom,,, V„„d, „ m GAME BOY : Tiny Toon ." S^^M^fc?" L « P "' 75 °' 8 
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Vends jeux MEGADRIVE : Tiny Toon 300 
F, World of Illusion 200 F, PS II 250 F 
Shining in the Darkness 250 F, Might 
and Magic 250 F, Rings of Power 250 F 
Le tout en très bon état. Sébastien 
Thomas : Le Chardon bleu. Quai (ules- 
Poncet, 73300 Saint-lean-de-Mne. Tel : 
79 59 96 26. 

Vends suf MEGADRIVE Jungle Strike, 
n'ayant jamais servi. Prix : 220 F. 
Téléphoner à Florian Brochard au 30 59 
86 29. 

Vends jeux MEGADRIVE : Fantasia, 
Spiderman, Arrowflash (jeux japonais 
vendus avec adaptateur universel) et 
Sonic, 200 F pièce. Michaél Imbroda : 3, 
rue Louis-Armstrong, 69200 Venissieux' 
TH. : 78 67 4 9 09. 

Vends sur MEGADRIVE Tazmania à 300 
F. Contacter Stéphane Estienne au 33 60 
36 58 (50870 Les Bilbedières-Braffais). 

Vends MEGADRIVE + 2 manettes + 3 

ieux (Sonic 1 et 2, Ninja Turtles 
Hyperstone Heist), sous garantie, super 



Vends sur MEGADRIVE Altered Beast à 
150-200 t. Dans les pays de Loire ou 
environs. Guillaume Loyer : Saint-Lomer, 
44160 Sainte-Anne-sur-Brivet. Tél. : 40 
88 07 20, du lundi au vendredi, après 18 h. 

Vends MEGADRIVE ayant très peu servi * 
7 jeux en TBE avec notices et boites + 4 
manettes (2 Quickjoy, 1 manette 
normale, 1 manette SG Propad) Prix 
acheté : 3 000 F, vendu 1 200 f à 
débattre. Michaél Nizzia : 95S, chemin 



pistolet + 6 jeux (Alex Kidd in Miracle 
World, Shinobi, Sonic, Opération Wolf 
Super Monaco GP 2 Senna, Donald 
Duck). Le tout en TBE 500 F Fabien 
Houillon ; 29, rue Gabrielle-d'Estrëes, 
91830 Le Coudray-Montceaux. Tél. : 64 
93 90 60. 

Vends MASTER SYSTEM 11 + 9 jeux 
(Shinobi, Sonic 1 et 2, Shadow Dancer 
Heavyweight Champ, Basketball..,) + 1 
manette : 900 F. Vente des jeux séparée, 
de 70 à 200 F. Ou échange contre 
MEGADRIVE ou SUPER NINTENDO avec 
un seul jeu pour les deux et une 
manette. Marc Philippi : 5, rue Saint- 
Hubert, 57800 Rosbruck. Tél. : 87 04 10 
00, du lundi au vendredi, de 20 à 21 h. 



Vends MASTER SYSTEM II . . . 
6 jeux (Astérix. Klax, Alex Kidd, Retour 
vers le Futur 2, Moonwalker) * 500 F ou 
échangés contre NES * 2 manettes + ï 
jeux ou contre 3 jeux SNES. Jean-Marc 
Greco : Eden Provence, 5, boulevard 
Gérard-Philippe, 1 3340 Roqnac. Tél. : 42 
87 07 33, vers 19 h. 



Gladiators, Mon; 

loupe t adaptateur Sega' + emballage 
d'origine, 1 300 F. Emmanuel Molis : 1 1 , 
avenue des Myosotis, 95230 Soisy-sous- 
Montmorency. Tél. : 34 12 99 83, entre 
18 et 20 h, tous les (ours. 

Vends GAME GEAR + batterie + Sonic 2 
♦ Columns + valise. Prix : 1 000 F à 
débattre. (Garantie encore 10 mois.) 
Contacter Usta Ramazan au 42 35 42 51 38 4< 



Talence. Tél. 56 37 42 36. 

Vends Atari 2600 + 2 paires de i 
♦ adptateur secteur ♦ 12 jeux (Pôle 
Position, Pac Man, Math Grand Prix 
Video Pinball, Air Sea Battle, Combat' 
Démon Attack, Sky Diver, Space 
Invaders, Super Break Out, Star Wars, 
MS Pac Man). Le tout en très bon état 
450 F. Sébastien La Casa ; 8. place 
d'Auvergne, 78310 Maurepas. Tél. : 30 



Achète sur NES Métal Gear, Prince of 
Persia, Cauntlet. Pris : 125 F ou 
échangés contre jeux GAME BOY (Super 
Mar.o Land II, Burger Time). Pierrick 
Rouvière : Le Moulin-de-l'Hospital 
87200 Saint-Bnce. Tél. : 55 02 SI 12 ' 



Vends jeux MASTER SYSTEM : 
Spiderman. Alex Kidd in Shinobi World 
Monopoly, Dead Angle. Kung Fu, Kid 
Cloud Master, R-Type, Space Harrier 
Créât Voile, Thunderblade, Kenseiden' 
Spy vs Spy et autres. Prix : 60 F, port 
gratuit a partir de 5 jeux. François Babik : 
6, allée Jean-Bart, 93270 Sevran. Tél. : 
43 85 05 24. 



, TBE, 2 500 . . 

Fiashback, Tiny Toon, Tazmania, World 
of Illusion, Quackshot, Ghouls'n Ghosts 
Streets of Rage I et II, Mercs, King's 
Sounty, Thunderforce III, Revenue of 
Shinobi, James Pond II...). Possibilité de 
ventes séparées. Nicolas Thiébault : 16, 
rue Guillaume-Bude, 10000 Troyes Tel 
25 75 12 76. 

Vends de nombreux jeux MEGADRIVE 
entre 100 et 300 F : Fiashback, Ecco, 
Indiana Jones 3, Sonic 2, Tazmania, 
Shadow of the Beast, SMGP, Altered 
Seast * Menacer, 500 F (6 jeux inclus). 
Thomas Prieur : 1, rue des Cornuattes, 
10100 Gélannes. Tél. : 25 24 65 29. 



Vends MASTER SYSTEM II 
5 jeux, dont 1 en mémoire (Alex Kidd 
Opération Wolf, World Grand Prix Sonic 
2, Enduro Racer). Prix : 900 F. Alexandre 
Duc : 2, rue du Curé-Knauer, 672S0 
Kutzenhausen. Tél. : 88 80 57 55 entre 
19 et 21 h. 

Vends MASTER SYSTEM + 8 jeux ♦ 2 
manettes + lunettes 3D. Prix : de 1 300 a 
1 500 F ou échangés contre MEGADRIVE 
avec 3 ou 4 jeux. |eux : R-Type, 
Wonderboy 3, Double Dragon, Tailo, 
Chase HQ, Champion of Europe, Sonic 
2, Alien Syndrom, Zaxon 3D. Miquel 
Gamito ; 19, rue de la Faisanderie 
91070 Bondoufle. Tél. : 60 86 62 95. 

Vends sur MASTER SYSTEM II : Alex 
Kidd, Castle ol Illusion, Shinobi 1 
manette, 1 pad. Prix : 400 F ou 
échangés contre jeux GAME GEAR (3 ou 
4). Eric Mollet : 15, rue des Tilleuls, 
91380 Chilly-Mazarin. Tél. : 69 09 84 



Out Run) + 2 manettes Pro 2 : 850 F. 
Vente en Essonne, Yvelines et Paris. 
M«ha Sher : 1 !, allée du Bois- Comtesse, 
91440 Bures-sur-Yvette. Tél. : 69 07 22 



Vends MEGADRIVE TBE * 4 jeux (Sonic, 



Vends MECADRIVE + 2 manettes + 1 1 
(eux (Aladdin. Road Rash 2, Fiashback, 
Shinobi, Phantasy Star 3, Rambo 3, 
)MBD Boxing, Streets of Rage, Mickey 
and Donald, Afterburner M, Altered 
Beast). Prix : 2 400 F. Gilles Cresci : La 
Trébuche, 42170 Saint-Just-Saint- 
Rambert. Tél. : 77 36 50 59. 



Vends console MASTER SYSTEM Il + 11 
jeux + pistolet + 2 manettes + 1 jeu 
intégré. Le tout à vendre 1 500 F. 
Maxime Dubbe : 62, rue Moïse -Lambert, 
59148 Flines-les-Raches. Tél. : 27 89 16 
03. 



Vends MASTER SYSTEM II t 2 
* Alex Kidd * fight phas + 22 jeux avec 
boites et notices. Prix : 2 200 F (1 
joystick cadeau), valeur : 4 500 F. Ou 
vente des jeux de 70 à 100 f. Contacter 
Alain Poulhès au 43 32 62 67 
(Montfermeil, 93 Seine- Saint- Déni s). 

Vends MASTER SYSTEM II + manette 
avec Sonic 2 et RC Grand Prix, prix à 
débattre. Benoît Everard : 56, rue de la 
Pommeraie, 60240 Chaumont-en-Vexin. 
Tél. : 44 49 79 82. 



Vends jeux GAME GEAR : Streets of Raqe 
et Devilish. Matthieu Collignon : 2, rue 
du Chemin-Neuf-Boulaincourt. 78770 
Villiers-le-Mahieu. Tél. : 34 87 46 45. 

Vends GAME GEAR * S jeux (Columns 
Sonic, Donald, Out Run, Cryslal 
Warnors). Le tout état neul pour 2 000 F 
à débattre. Téléphoner à Vincent Sierra 
au 30 34 48 66, après 18 h. 

Vends GAME GEAR + adaptateur 250 F à 
débattre + 5 jeux : Sonic, Kick Off, G 
Loc, Mickey, Donald, entre 125 et 195 F 
luhen Vulin : 3, allée S.-Allende, 69600 
Oullins Tél. ; 78 51 99 65. 

Vends sur GAME GEAR Prince of Persia 
50 F et Shinobi 50 F ou les deux 80 F 
Marc Lebrun : 115, rue Chanzy, 76200 
Dieppe Tél. : 35 06 04 63. 

Vends jeux GAME GEAR : Super Kick Off 
Ayrton Senna's Super GP 2, Batman 
Returns, Streets of Raqe, Wimbledon 
Shinobi 2. Contacter Yannick 
Vanbiervliet au 91 92 47 22. 

Vends sur GAME GEAR Space Harrier et 
Joe Montana 160 F les deux ou 80 F 
pièce. Yoann Staincq : 179, rue de la 
Source, 92000 Nanterre. Tél. : 47 72 05 

Vends GAME GEAR + Sonic 2 + Streets of 
Rage * Columns + Out Run Europa Kick 
Off, le tout en très bon élat encore sous 
garantie + adaptateur secteur, 800 F a 
débattre. Yann Desgranges : 6, rue de 
Passy, 75116 Paris. Tél. : 42 88 35 82. 

NEC 

Vends NEC CORE GRAFX + 2 manettes * 
quintupleur * 6 jeux (Ninja Spirit, Chase 
HQ, Pac Land, Vigilante, Cybercore, Final 
Match Tennis). Prix : 700 F à débattre. 
Contacter Loïc Greboval ; 28, rue de la 
Délivrance, 80000 Amiens. Tél. ! 22 46 
90 81. 



jeux (Rampage, 

s, prix : 800 

me i. jeux SUPER 
NINTENDO (si possible dans la banlieue 
lyonnaise). Etienne Pletty : , .. 
George -Dan ton, 69960 Curdas. Tél. : 



is de la Buisse, 38500 La Buisse. 



impasse 



S" 85 



Vends LYNX 2 + adaptateur secteur + 1 
jeu (Rampage). Le tout état neuf acheté 
1 100 F vendu 700 F. Jamais servi joel 
Klein : 30, impasse Dumont-d'Urville 
54710 L'Udres. Tél. : 83 25 84 55. 

Vends LYNX 2 + 4 jeux + 6 piles : 750 F 
ou vends jeux à part 150 F pièce 
(Warbirds, Rampart, Blue Lightening). 

immeuble Requin, résidence du Bois 
76460 Saint-Valéry-en-Caux. Tél. : 35 97 
15 -17 

Vends LYNX 2 avec sacoche + Lynx 1 
600 F * 12 jeux à 50 ou 80 F + cable 
CoLynx 30 F. L'ensemble 1 300 F ou 
contre le jeu NEO GEO View Point. Jean- 
François Caradec : 21 bis, rue J.-B-- 
Baudin, 94800 Vïllejuif. 

Vends LYNX + adaptateur secteur + 
sacoche + câble reliant d'autres Lynx + 
13 jeux, dont : Toki, Viking Chiid 
Chekeread Flag... Valeur : S 000 F 
vendu 2 000 F, Âllan Gorely : 6 rue des 
Moissonneurs, 51220 Saint-Thierry, Tél. : 
26 03 19 56, tous les jours après 19 h 



notices, 100 F maximum. Achète Super 
Mario Ail Stars à 500 F. Aurélise Morin 
Les Mullons, 16100 Saint-Brice. 



Achète jeux MEGADRIVE : Mortal 
Kombat 300 F maxi et Jurassic Park 150 
F. Jean-Marie Baudet : 2, avenue du 
Clos-Fleuri, 92270 Bois-Colombes. Tél. ; 
42 42 48 08. 

Achète sur MEGADRIVE Ecco the 
Dolphin maxi 1 75 F, Fiashback maxi 1 75 
F ou GP Senna 150 F. Éric Enguehard I 
42, rue de Brest, 36300 Le Blanc. Tel 
54 37 68 63. 

Achète news sur MEGADRIVE de 200 à 
300 F maxi, ex, Robocop US 
Terminator, Street Fighter II', jeux de 
baston exclusivement, et Fatal Fury de 
150 à 200 F„ Aladdin 200 F. Possibilité 
d'échanges. Eric Saleur ; 170, rue de la 
Gare, 95120 Ermont. 



Vends MEGADRIVE japonaise * 10 jeux ; 
2 000 F. Jeux : Chuck Rock, Sonic 1 et 2, 
Raiden Trad, Dick Tracy, Atomic Robot 
Kid. Mickey Mouse, très bon état, et 
autres jeux. Damien Velul : 4, avenue 
Adnenne, 92700 Colombes. Tél. : 47 B1 
16 35. 



Vends MASTER SYSTEM * 






Miracle Warrior, Shinobi.. 




050 F. 


David Pognant : 4, rue de 
Belfort. Tel. : 84 58 07 55. 


I,ttl 


90000 







Vends MEGADRIVE + 2 manettes * 7 
jeux en très bon état : Sonic 1 et 2, 
Thunderforce IV, Chuck Rock, Castle of 
Ulusion, Tiny Toon. Prix : 2 000 F. Amélie 
M.chelot : 6, rue Camille-Rodier, 21 700 
Nuits- Saint-Georges. Tél. : 80 61 14 46. 

MASTER SYSTEM 

.ends sur MASTER SYSTEM Sonic et G- 

Loc a 1 30 F. Dans les pays de Loire ou 
environs. Guillaume Loyer : Saint-Lomer, 
44160 Sainte-Anne-sur-Brivet. Tél. : 40 88 
07 20, du lundi au vendredi, après 1 8 h. 



Vends MASTER SYSTEM + 3 ..._. 
Sjeux (Aerial Assault, Sonic, Azl„ 
Adventure, Galaxy Force, Super Tennis, 
Altered Beast, Vigilante, Slap Shot Prix 
1 000 F. Jean Leone : 10, rue Youn- 
, 78280 Guyancourt. Tél. : 30 



Vends MASTER SYSTEM * 5 jeux (Sonic 
2, Basket, Nightmare, Shinobi, Double 
Dragon, Alex Kidd) * manette 
MEGADRIVE, 625 F. Dans les alentours 
de Paris. Sébastien Ellul : 3, résidence 



Vends MASTER SYSTEM II . 
1 joystick + 1 jeu (Alex Kidd et 3 jeux au 
choix (Predator 2. Mortal Kombat. 
Spiderman...). Valeur réelle : 1 750 F, 
vendu 500 F à débattre. Loic Moorghen 
: 44, rue de Ruelisheim, 68110 lllzach 
Tel : (J9 32 28 99. 



Vends jeux pour console NEC : Devil 
Crush, Ninja Spirit, Super Volleyball, 
Catch, Cyber Kombat Police, Side Arms, 
Super Star Soldier, Dead Moon, Darius + 
Tiger Heli, de 150 à 230 F pièce. Jean- 
Philippe Bobeau : 16, rue Albert-Camus, 
45400 Fleury-les-Aubrais. Tél. : 38 86 67 
00. 

NEO CEO 

Vends sur NEO GEO Ninja Commando 
800 F, Fatal Fury 2 à 900 F. Echange 
aussi divers jeux NEO GEO et SFC. 
Laurent Ouveil : 24/6, rue Léon-Blum, 
59000 Lille. Tél. : 20 38 23 59. 

Vends jeux NEO GEO ; Blue's Journey, 
Alpha Mission 2, King of the Monsters. 
Prix : 350 F pièce, [ufien Cohen : 9, rue 
Serge-Prokofiev, 91440 Bures-sur-Yvette. 
Tél. : 64 46 44 82. 

Vends jeux NEO GEO : Fatal Fury 2, 
Ninja Commando, Last Resort. 
Christophe Lamotte : 22, rue G.- 
Clemenceau, 921 70 Vanves. Tél. : 46 45 
15 58. 



SUPER NINTENDO 

Achète la boîte originale de Super Mario 
World, sur SUPER NINTENDO, sans 
notice. Offre 50 F sans les frais de port. 
Hélène Fetet : Le Champ-François- 
Fiménil, 88600 Bruyères. Tél. : 29 50 58 



Achète SUPER NINTENDO + 2 
+ Super Soccer, en très bon état, en\ 
690 F. julien Lapilus : 175, avenue 
Auvemats, 45560 Saint- Déni s-en -Val 



Achète sur SUPER NINTENDO Dragon 
Bail Z 2 a 350 F, Super Off Road 250 F, 
NBA Basketball 270 F, Pro Action Replay 
300 F et adaptateur universel US et jap. 
100 F. Christophe Zanchi ; La Rouvière, 
30440 Sumène. Tél. : 67 81 38 61 . 



Achète SUPER NINTENDO 
+ 1 ou 2 jeux si possible, 600 F. Cherche 
aussi a acheter jeux de 200 à 300 F. 
Chakib Bennani : 5, rue de la Bièvre. 
94250 Gentiliy. Tél. : 4S 46 06 39. 

Achète adaptateur SUPER NINTENDO 
pour jeux US et japonais. Rudy Czech : 
11, rue Montesquieu, 62220 Carvin. Tel 
; 21 74 1 3 75. 



ATARI 

Achète jeux LYNX en bon état à 50 F 
pièce. Achète Batman, Ninja Gaiden 
Scrapuard a 70 F pièce. Écrire a Stanislas 
Buczna : 7, rue du Huit-Mai-1 945, 
1 7330 Loulay. 

NEO CEO 



Achète NEO CEO + 1 

intéressant, dans la région parisienne de 

C référence. Grégory Barraud : 29, rue 
lignon-Boucher, 95100 Argenteuil. Tel 
: 39 82 30 17. 

Achète NEO GEO + 2 manettes + jeux 
(Fatal Fury Spécial, Sengoku 2, Art of 
Fightmg, ou autres). Prix entre 1 500 et 
2 500 F port compris Etudie toute 

Rroposition. Frédéric Blank : 1 1 , avenue 
enri-Fabre, 84100 Orange. 



SUPE R NINTENDO 

Échange ou vend sur SUPER NINTENDO 
Starwing contre Another World. Dervis 
Darkulic : 36, rue des jardins, 57880 
Ham-Varsberg. Tél. : 87 82 00 32, le 



contre autre jeu. Raphaél Nguyen : 42, 
rue du Vieux-Port, 51300 ( "-- 
François. Tél. : 26 74 40 04. 



Vends MASTER SYSTEM II + 
4 jeux (Alex Kidd, Shinobi, Moonwalker 
Shadow Dancer), 600 F ou échanqes 
contre SUPER NINTENDO f Street 
Fighter II. Moktar Benamor : 1 3, rue 
Charron, 93300 Aubervilliers. Tél. : 49 
37 13 02. 



Vends sur NEO GEO Fatal Fury 2 à 800 F 
et Samurai Shodown 800 F. Alice Wipf : 
13, rue de la Première-Armée, 38190 
Ensisheim. Tél. : 89 81 78 81. 

Vends NEO CEO + 2 manettes + View 
Point, sous garantie, 3 000 F a débattre. 
Michaél Belk : 38, rue Lucien-Sampaix, 
75010 Paris. Tél. : 46 07 45 97. 

Vends NEO GEO + 2 joys + memory tard 
t View Point * Art of F.ght.ng + Fatal 
Fury + Alpha Mission 2 + Tetris, en TBE 
4 500 F à débattre. Sur Paris 
unjquemrm. Nicolas Southon : 25, rue 
d'Evreux, 77290 Mitry-le-Neuf. Tél. : 64 



64Ï 



05. 



Vends MASTER SYSTEM II -i 
+ pistolet * 3 jeux (Shinobi 1 et 2, Dick 
Tracy), Je tout cédé 450 F. Renaud Lopes 
: chez Elisabeth Labourdette, Î4, avenue 
F. -Garcia- Lorca, 64000 Pau. Tél. ; 59 30 
06 24, le week-end. 



Vends MASTER SYSTEM II + Alex Kidd + 
Shinobi ♦ Wimbledon + Cyborg Hunier 
+ Sonic + Bank Panic + f paddle ♦ 1 
joystick SC Fighter + Péritel t transfo * 
tous emballages et notices d'origine. 
L'ensemble 1 030 F, port inclus ou 
échangé contre jeux SNIN, SFC, SNES 
Frédéric Fiachetli : 21, rue Alsace- 
Lorraine, 34200 Sète. Tél. ; 67 74 41 67. 

CAME CE AR 



Vends NEO GEO + 2 manettes + 1 jeu : 
Fatal Fury 2. Parfait état, valeur 3 900 F 
vendu a 2 900 F à débattre. Michel 
Koenigsaecker : 12, rue de Weyer, 
67320 Drulingen. Tél. : 88 00 67 76 



ATARI 



Vends MASTER SYSTEM 11 + 2 paddles + Vends GAME GEAR en TBE sous garantie 



Vends Atari 2600 + lSjeux 

+ 1 joystick. Prix : 500 F à débattre 

Jérôme Gaflois : 65, rue Olibet, 33400 



Achète jeux SUPER NINTENDO : Sim 
City, Populous, FI Pôle Position, FX Trax, 
environ 250 F avec les frais de port. 
Samuel Masoye : 1, rue de la Combe- 
Josery. 52800 Foulain. Tél. : 25 31 13 
63. ' 

Achète sur SUPER NINTENDO Street 
Fighter II, Bubsy, Aladdin. .. entre 200- 
250 F. Possibilité d'échanges. Julien 
Priqueler : 6, quai Turckheim, 67000 
Strasbourg. 

Achète sur SUPER NINTENDO Ranmal/2 
ou Dragon Bail Z 2 à 300 F maxi ou 
échange contre Super Mario World'. En 
Loire-Atlantique de préférence. Sébastien 
Boutreau : 27, rue d'Angleterre, 44000 
Nantes. Tél. : 40 47 46 75. 

Achète SUPER NINTENDO en bon état + 
3 jeux dont Street Fighter II' Turbo ou 
Mortal Kombat pour 1 050 F. Région 
nantaise ou sur Saint-Nazaie/. Nicolas 
Burlot : 24, rue Raymond-Berr, 44560 
Paimbceuf. Tél. : 40 27 77 87. 

NES 

Achète sur NES Double Dragon II à 100 
F maximum et vends ou échange 
Double Dragon 3 sur GAME BOY. 
Seulement aux alentours de Lens. Liévin, 
Henin, Beaumont, Courrières. Franco 
Gosselin : 11, immeuble La Meunerie. 



Echange nombreux jeux SUPER NES 
contre Super Mario Kart, Mario is 
Missing ou Super Bomberman. Jimmy 
Çaudoy : 17, rue Saint-Martin, 51200 
Epernay. Tél. : 26 S5 69 48. après 18 h. 

Échange jeu SUPER NINTENDO : Mortal 
Kombat, contre Ranma 1 12 II ou Dragon 
Bail Z 2 (version française uniquement), 
Fatal Fury 2, Bubsy ou Mario Ail Stars. 
David Puech : 3, impasse Saint-Exupéry, 
34410 Serignan. Tél. : 67 32 39 19. 

Échange jeux SUPER NINTENDO : Super 
Mario World IL Street Fiohter II Super G 
tops. 

Échange jeux SUPER NINTENDO et 
SNES : Ranma 1/2 I contre Fatal Fury, 
World Heroes, Ranma 1/2 II, Tiny Toon 
ou Addams Family II. Fabien Robert : 
212, rue Chateaubriand, 30290 Laudun. 
Tél. : 66 79 41 99. 

Échange jeux SUPER NINTENDO : Super 
Double Dragon (US), Pilotwings, Bart, F- 
Zero, Super Mario Kart, contre Sim City 
(français), Fiashback, Fatal Fury I ou II 
Dragon Bail Z 2, Street Fighter II Turbo' 
Ranma 1/2, Bubsy, Batman, Pocky and 
Rocky. |ulien Lepinçon : 4, rue des îles- 
Chausey, 50290 Bréhal. Tél. : 33 SI 05 



Echange sur SUPER NINTENDO Super 
Scope en TBE contre n'importe quel jeu 
ou vendu 200 F. Maine-et-Loire 
uniquement. François Raymond : 33, rue 
A.-Girardeau, 49130 Les Ponts-de-Cé 
Tél. :41 44 51 12. 



Echange sur SUPER NINTENDO Mario 
World sans boîte contre Mario Ail Stars. 
Street Fighter II Turbo, Astérix ou 
Cantona Football. Ou échange Mario 
World + Game Key contre Mario Ail Stars 
jap. ou US, ou SF II Turbo jap. ou US + 
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VENTES 



t ou jeux SUPER NINTENDO : 

(ombat, Mario AH Stars, Bubsy, 
. Race Dnving, Pilolwings, Road 

. F1 Exhaust Heat et bien 
.. Laurent Wawrzyniak : avenue 
ope, pavillon |ura E4 n s 11, 

laubourdtn. Tél. : 20 07 83 28. 

■ |eux SUPER NINTENDO : 



■■■"t Fighter II Turbo, 
). FI Exhaust Heat, SM IV, contre 
Bail Z 2, Sim City, Ranma 1/2 II 
Park, FI Pôle Position, Pop'n 
(, Cantona Football. Mario Ail 

ions. Vente des jeux entre 200 
F Fabrice Pra : Les Chambons, 
.a Salle-en-8eaumont. Tél. : 76 



et vends Final Fight II à 250 F ou les 
deux 400 F. Wilfned Moulmneuf : 209, 
rue Léon-Blum, 69100 Villeurbanne Tel 
: 72 Î7 30 4Ï, après 19 h. 

Échange jeu SUPER NINTENDO Rival 
Turf (avec boite et notice), contre TMHT 
IV, Batman Returns, Bubsy, Cool Spot, 
Ranma 1/2, Pink Panther, Cantona Mr 
Nut2, Astérix, |oe and Mac, Magical 
Quest, Actraiser, ou autres jeux. Laurent 
Ciosi : 1 7, avenue des Robaresses, 78S70 
Andresy. Tél. : 39 7S 14 41. 



jeux contre MECADRIVE avec 2 jeux. 
Urgent. Frédéric Bernard : résidence Le 
Vert Coteau, n 12, 27300 Bernay. Tél. : 
32 43 43 05, après 14 h. 

Échange NES » 2 manettes + 10 jeux 
(Turtles III, Boulder Dash, Blue Shadow 
Ski or Die, Impossible Mission |ack 
Nicklaus. Tetris, High Speed, Paperboy 
2, |oe and Mac. contre MASTER SYSTEM 
Il * 2 manettes ♦ 10 jeux (comprenant 
Sonic, Alex Kidd, Columns...). UJriche 
Leclercq : rue du Moisnil, 59274 
Marquilles. Tél. : 20 29 34 19, après 18 



jeux SUPER NINTENDO : 
a IV, Street Fighter II, Mario IV, 
- ... (version allemande), contre 
>, Axelay, Batman Returns, FI Pôle 
■"o. Astérix ou Pocky and Rocky. 
-_>rc Trappler ; 17, rue du Sablon, 
Meu Tel : 87 62 19 37. 

je ieux SUPER NINTENDO : Zelda 
MHT IV, Super Probolc-ctor 
-■*»gs, SF II, The Addams Family 
» Dragon Bail 2 2, Ranma 1 /2 II ou 
tano Ail Stars. Thomas Savoca 38 
_tj* Samt-Marcellin, 42160 Bonson, 
fct77SS15 92. 



iris), Pocky and Rocky, Bubsy, etc Ou 
îds jeux de 250 à 300 F pièce. David 

rognant : 4, rue d< 

TéL:84 58 07 5S. 

Echange jeux SUPER NINTENDO : 
Starwing, Street Fighter II, Tiny Toon, 
The Magical Quesl (fra. et jap.), The 
Simpsons, Super Mario World] Pocky 
and Rocky. Super Chouls'n Chosts, 



Echange sur NES Teenage Mutant Hero 
Turtles (état neuf) contre Super Mario II 
Tiny Toon,. Dominique Lavaur : Les 
Chenes-Coulade, avenue de Vérone 
47510 Foulayonnes. Tél. : 53 95 63 80 ' 



3 jeux NES : World Cup, 



Losl 1 



e of Pers 



eux SUPER NINTENDO : 
„. .immy Connors, Lost Viking 
IS). contre FI Pôle Position ou Nigél 
Unsell version française uniquement 
Jwte Capcom Powerstick à 300 F maxi 
i Besnard : 1 3, rue de Vauloger, 371 50 
fre.Tél.:47 30 27 01, après 18 h. 

Change jeux SUPER NINTENDO : WWF 
t Super Off Road contre autres |eux, ou 
■«ndus 350 F pièce. Faire propositions 
*égory Pietroionardo : 57, rue de la 
Épublique, 38430 Moirans. Tél. : 76 35 



Dragon Sali Z 2, Baltletoads in 
Battïemaniac. Etienne jubert : Saint- 
"- -d'Arcey, 27300 Bernay. Tél. : 32 43 



Echange jeux SUPER NINTENDO : Super 
Mario Kart, Mickey, F-Zero, Top Cear et 
Street Fighter, contre Bubsy, Coof 
Troop, Mr NuLz, Ranma 1/2, Sim City ou 
Aladdin Conlacter julien Chaillot au 67 
87 50 83, à partir de 17 h 30 les jours 



Echange lousjeux SUPER NINTENDO. 
!■' in.r a Christophe Mounier au 75 
32 35 07. 

Échange jeux SUPER NES : WWF, Dragon's 

Lair, Final Fight, contre Dragon Bail Z, 

Ranma 1/2 I ou II, Street Fighter II Turbo 59 82 12 

Aero The Acrobat, Aladdin, TMHT — 

Toumament Fighter, Cybemator, Fatal Fury 

1 ou 2. Grégoiy Coquin : 3, lotissement Les 

Estivals, ZAC des Quatre- Saisons 83222 Le 

Pradet. Tél. : 94 27 27 47 



Échai 

Tortues'Ninia; WF Challengt 
MECADRIVE (Batman Returns Aquactic 
Came, Alien î). Nicolas jullian : place du 
Huit-Mai-1945, gare SNCF, 91540 
Mennecy. Tél. ; 64 57 09 57. 

Échange NES + de nombreux jeux 
contre des jeux MECADRIVE, ou vends 
les jeux NES de 1 00 à I 50 F. dont Mario 
III et d'autres très bons jeux. Franck Le 
Liboux : 5, allée des Pinsons 95350 
Saint-Brice. Tél. : 39 92 15 61. 

Échange NES en très bon état . 4 jeu* 
contre CAME BOV + jeux (Tetris, Star 
Wars...). Pierre Marchandise : 278 
avenue de Bngode, S96S0 Villeneuve- 
d'Ascq. Tél. :2091 38 62. 

Échange sur NES Top Gun, Coonies 2 
TMHT et RC Pro Am contre 1 jeu SUPER 
NtNTENDO ou vendus à l'unité 100 F 
Contacter Guillaume Couillart 46 rue 
Frédéric-Chopin, 62580 Vimy. Tél. : 21 



Echange GAME BOV + 6 i*u« contre 

CAME CÈAR - 3 je. m 1 100 F 
Contacter Fabto Peronace au 46 80 M 
01. 

MECADRIVE 

Echange jeux MEGADRIVE : Quacfcshoc. 
Super Monaco CP 2. Sonic, Terrninuor 
Phelios, deux jeux au cho.x contré 
Aladdin. Urgent fimmy Caopoy : 17, rue 
Saint-Martin. 51200 Epernay. Tél. 26 
SS 69 48. 

Échange MECADRIVE + 2 manettes dont 
une spéciale + 5 jeux contre NEO GEO - 
2 manettes * 3 ou 4 jeux de basion si 
possible (Fatal Fury Spécial, Samurai 
World Heroes 2). Sébastien Furlan ■ 2 
rue de Viller, 57380 Guessling- 
Hémering. Tél. 87 91 46 38, après 19 



Echange sur MEGADRIVE TF II, Kid 
Chameleon, World Cup 90 contre toutes 
propositions. Cédric Lamiray : 12" rue 
des Fourneaux, 28240 Fontaine-Simon 
Tél. : 37 81 81 10. 



CAME CEAR 



Echange sut GAME GEAR Alien 3 contre 
B*u*s Brothers, Terminalor 2, Batman 
teums ou autres propositions (pas jeux 
3*. ':<:■; ni courses auto). Corinne Rorive : 
'_6 rue iules-Vallès, 59310 Orchies. 

Échange CAME CEAR + AD + 10 jeux 
(Mickey 2, Super Off Road...) + Gear-to- 
Cear (cible de liaison), contre SUPER 
NUMTBOO - minimum 4 ou 5 jeux et 2 
manettes, ou le tout vendu 2 190 F 
Lyderic Maes : 105, boulevard 
Clemenceau, 59100 Marque-en-8aroeul 
(Nord). 



NEO GEO 



Echange ou vends jeux NEO GEO : Ninja 
Combat 350 F, Alpha Mission 2 â 450 F, 
Nmja Commando 700 F. Marguerite 
Dorme : 18, rue des Droits-de-l' Homme, 
SI 000 Chàlons-sur-Marne. Tél. : 26 65 
30 71. 



Échange SUPER NINTENDO + 

+ 1 manette turbo + Mortai Kombat * 
Starwing + Pilotwings, contre NEO GEO 
* 2 manettes + 1 ou 2 jeux sympa. 
Jonathan Marletta : 1 3, rue Pierre-et- 
Marie-Curie, 57340 Morhanqe. Tel : 87 
86 20 90. 



Echange jeu SUPER NINTENDO Turtles 
in Time, contre Parodius, Super Star 
Wars, Zelda III, Mario Ail Stars, Mario 
Kart, Actraiser, Dragon Bail Z 2, Astérix, 
Mr Nulz. Xavier Dorval : 2, boulevard de 
la Colle-Belle, Les Vallières, A1 06510 
Carros. Tél. : 93 08 89 18. 

NES 

Échange NES + MASTER SYSTEM e 



Echange NES » 2 manettes + 7 jeux * 
napper TBE contre CAME CEAR + 5-6 
jeux + adaptateur secteur. Yannick 
Lecorre : 20, rue du Champ-du-Cormier 
72300 Sablé-sur- Sarthe. 



CAME BOY 



Échange sur MEGADRIVE Flashback, Alex 
Ktdd, Sonic, Splatter House 2, Home 
Alone, contre Aladdin ou Street Fighter 
II. Colin Julien : villa Renoir, bâtiment B 
17, avenue Renoir, 06800 Caqnes-sur- 
Mer. Tél. : 92 02 90 59. 

Échange sur MEGADRIVE Terminalor 2 
contre Mickey Mouse Castle of Illusion 
pouf MD française. Possibilité de vente a 
100 F. Jean-Pierre Chassard : 15, rue de 
la Maine. 70360 Bucey-les-Ttaves. Tél. : 
84 92 71 39, tous les jours â partir de 1 9 

Échange jeux MEGADRIVE : Sonic 1 et 2, 
Streets of Rage, contre Terminalor 1 ou 

2, Flashback, Quackshot, WWF, Rambo 

3, Kid Chameleon. lonathan Cuebhart 
10, rue Jule s-Verne, 44830 Brains. 

Échange MECADRIVE + Sonic 1 + 
Flashback contre SUPER NINTENDO -t 
Zelda III ou Mario IV ou le tout avec 1 
manette vendu 690 F. Christophe Binard 
■ 66 bis, rue des Noyers, 93300 
ï 73 1 9 



Aubervill 



43 52 7 



Caillière, 59242 Templeuve. 



Echange jeux CAME BOY : Colf (sans 
notice), Duck Taies (sans notice), Tetris 
(avec notice). Denis Streitt : 10, rue de 



Echange sur MEGADRIVE WWF, Amazing 
Tennis, General Chaos, Streel Fighter II , 
contre Aladdin, International Rugby ou 
autres hits. Joachim Grandener ; 4, rue 
Tves-du-Manoir, 1 7600 Saujon. Tel i 46 



Echanqe sur NEO GEO : Fatal Fury 2 et 
World Heroes 2 contre View Point ou 
Samurai Shodown. Julien Hundert : 11 
impasse des Grands-Jardins, 57530 
Landonvillers. Tel : 87 64 27 76, après 



Vous cherchez un club d'échange et de 
vente par correspondance compétent et 
rapide ? C'est Videofun. Tarifs et 
règlement au 42 08 34 05. Échanges et 
ventes sur SUPER NINTENDO, NES 
GAME BOY, CAME CEAR et MECADRIVE 
environ 50 jeux. Olivier Dumas : 14' 
lotissement Cante Coucou, 13600 La 
Ciotat. Tél. :42 0B 34 05. 

Consolemaniaque donne toutes astuces 
sur jeux SUPER NINTENDO Zelda lit et 
techniques Street fighter II (normal et 
turbo). Appeler aussi pour jeux d'autres 
consoles. Réponse assurée si possible 
François Albert : 3, Le Clos, 91 370 
Verrières-le-Buisson. Tél. : 60 11 71 01. 

_ MECADRIVE," "sÛpIr 
NINTENDO, SNES et SFC. Possède 
nombreux jeux. Pour plus de 
renseignements, doc contre 2 timbres a 
l'adresse indiquée ou téléphoner à David 
Féger : 16, allée de la Marche, 92380 
Garches. Tél. : 47 95 00 36, après 19 h 



L'ARGUS DES JEUX 
Depuis le temps que nous recevons des 
petites annonces, nous sommes devenus 
des pros du marché de l'occasion. Pour 
avoir une idée du prix moyen des ventes, 
nous vous proposons ici le barêmé 
« occasion » de Player One Annonces. 
SECA 

• Megadrive : 150 francs pour les 
nouveautés. 100 francs pour les jeux plus 
anciens. N'oubliez pas que Sega vend 
déjà ses « vieux » titres (neufs) à moins 
de 200 francs. 

• Master System : 100 francs pour les 
nouveautés. De 50 à 80 francs pour les 
jeux anciens. Là aussi, Sega propose les « 
vieux » titres entre 100 et 150 francs. 

• Came Cear : de 50 à 80 francs suivant 
l'ancienneté du jeu. 

NINTENDO 

• Super Nintendo : 250 francs en 
moyenne, 300 francs pour les hits tels 
que Street Fighter II, Super Probotector... 

• NES : 150 francs les nouveautés ; pour 
les jeux plus anciens, comptez à peu près 
entre 50 et 100 francs. 

• Came Boy : de 50 à 100 francs. 



RÉDIGEZ VOTRE PETITE ANNONCE GRATUiïE 

Composez votre annonce vous-même, en n oubliant pas 
de nous indiquer tous les détails précis en majuscules et 
votre n : d'abonné : i i i i i 

Rubrique : J ventes, J échanges, J achats, □ clubs, Q contacts 
Console concernée : l 
Nom et prénom 
Texte de la PA : 
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Tél. (facultatif) : 



i i l 







' ' ' ' i ' 



; 



I I I 











I 



Il 







I I I I I I I l l i 



' 'I ' ' I I I l l 



I 







I I I I l I I l l i 



' I ' ' ' ' ' ' ' 



I Il 



I I I I I I I l l l 



I 



I I I I 



I I I I I i i 



I 



III 



I I I I I I I I I l 



' ' I ' ' l l ' 



' I 





Adressez votre annonce à : 

PLAYER ONE, PETITES ANNONCES 

19, rue Louis-Pasteur - 92513 Boulogne Cedex 
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TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 



MEGADRIVE 


<^fsTREET FIGHTER II' 


t ALADDIN 


3 SONIC SPINBALL 


4 ASTERIX 


5 FORMULA ONE 


6 JURASSIC PARK 


7 ULTIMATE SOCCER 


8 COFFRET DISNEY 


9 JUNGLE STRIKE 


f DAVIS CUP WORLD TOUR 



10 T< 
TOP 10 

10 TC 
TOP 10 

10 TC 
TOP 10 



Ufr* 



SUPER NINTENDO 



TOP 1( 
10 TO 

TOP 1( 
10 TO 

TOP 1( 
10 TO 
. TOP 1( 



. SUPER MARIO ALL STARS 

2 DRAGON BALL Z 

3 STREET FIGHTER II TURBO 

4 JURASSIC PARK 

5 ALADDIN 

6 SUPER MARIO KART 

7 STREET FIGHTER II 
«TINYTOON 

9 STARWING 
1 ASTERIX 



10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 T(j 
TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP H 



MASTER SYSTEM 

<7( ASTERIX 2 

2 FORMULA ONE 

3 COFFRET DISNEY 

4 JURASSIC PARK 

5 SONIC CHAOS 

6 MICKEY MOUSE 2 

7 TOM AND JERRY 

8 STAR WARS 

9 SONIC 2 
10 THE FLASH 



ropio TOP 10 TOP 10 TOP 10 
10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TC 



10 TOP 10 TOP 1( 



|TOP 10 TO 

10 TOP 1( 

'TOP 10 TO 



NES 

<vfjURASSIC PARK 

2 SUPER MARIO BROS III 

3 ASTERIX 

4 TINY TOON 

5 SOLSTICE 

6 SUPER MARIO BROS II 

7 KIRBYS DREAM LAND 
S TETRIS 

9 DOUBLE DRAGON 
I LITTLE NEMO 



iKjj^m toftb- iw-ro— raP 10 TOP 10 TOP 10 iuk !u iup iu iup iu 
10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 




GAME GEAR 

ECCO 



2 COOL SPOT 

3 SONIC CHAOS 

4 ULTIMATE SOCCER 

5 MICKEY MOUSE 2 

6 STREETS OF RAGE 

7 TOM AND JERRY 
S SONIC 2 

9 DOUBLE DRAGON 
10 STAR WARS 



10 TOP 10 TOP 1f 
TOP 10^TOP 10 TO 
* 10 TOP 1( 
LOP10 TO 



TOP 1 




TOP 1 



TOP 1C 




GAME BOY 

'/(SUPER MARIO LAND II 

2 JURASSIC PARK 

3 SUPER MARIO LAND 

4 ZELDA 

5 ASTERIX 

6 KIRBYS DREAM LAND 

7 MORTAL KOMBAT 
S WORLD CUP 
9 MERCENARY 

l GARGOYLES OUEST 



10 TOPTS^rOP 11 

^j TOP 10 TOP 10 TO_^z 

TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TOP 10 TC 





ZOMBIES ... un thriller qui 

vous donnera la chair de poule . . . 

Volez au secours de vos voisins, mais surtout, faites 

preuve d'intelligence et d'astuce pour les sauver 

de ce cauchemar et débarrasser la terre des ignobles 

morts-vivants. Traversez prudemment 55 niveaux 

effroyables qui vous cloueront à votre fauteuil ... Le son 

et les animations vous plongeront dans un monde 

où l'horreur est chose commune . . .Alors, si vous avez 

trop peur de jouer seul, invitez un ami pour lui faire 

partager des aventures d'outre-tombe sur Megadrive 

et Super Nintendo. ... et n'oubliez surtout pas de 

regarder sous votre lit avant d'aller vous coucher. 

vous pourriez très bien être la prochaine victime . . . 




Photos d'écran: Sega Megadrive 
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VERSUS 




□Fins Un FUTUR PROCHE, 

LES UniVERS DE ROBOCOP 

ET DE TERminRTOR SE 

FonDEm onns uns 

SEULE ET UmqUE RERLITE. 

onns ce nouvEnu 






*n x 



HVnET" LE SUPER 



ITRE. VOUS, inCRRnE 

~OBOCOP,OEVEZ 

JVER L'ESPECE 

huiVTrÇe En OETRuisnnT 
"sw«^-ieTjt " votre EnnEmi.. 



ISPOniBLE BIEnTOT SUR :, 
SEGR FTIEGRORIVE 
SEGR GPHT1E C3ERR 

SEGR mnSTER SVSTEIT1 
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